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Rainbow 100
Doble capacidad, doble versati-

lidad y doble simplicidad para

un mismo precio... o casi.

I I nuevo computador ¡wrsoiu! DE-X

Rainhov. IDO de DIGITAL es,

sencillamente, sorprendente.

Sorpréndeme en su diseño ergonómico,

largamente estudiado para facilitarle y

ordenarle a usted -u operación,

acuciosamcnle construido para adaptarse

a cualquier lugar de trabajo.

Sorprendente en su ingeniería.

El Rainbow 100 incorpora en forma

standard 2 procesadores, de 8 y 16 BITS
respectiva mente. Esto le permite a usted

multiplicar las aplicaciones disponibles,

haciendo uso del e\ perimenlado y
abundante -'.ii'.w.irc de I! II S para

CPMÍ-80. incorporando todo el emergente
software de la nueva y revolucionaria

arquitectura .le I" HITS en CPM/-S0 o
en MS-DOS.

Pero lo que quizás a usted más
llame la atención sc.i su sorpréndeme

versatilidad v facilidad

de uso. El

Rainbow

i 00 le ins-

usted todo

operación,

mediante

programas

Su impresionante capacidad le permitirá

abordar y resolver en él sus

problemas- de adn musí ración de

información, de contabilidad, de finanzas,

de control de producción, de cuentas

corrientes, de planificación, etc.

Hnalmciue. el versátil Rainbow- ] (JO

puede además transformarse en un
terminal de los computadores centrales de

Reconocemos que el Rainbow 100 tardó

en aparecer en el nuevo y sorprendeme
merado de ios "personal comptitcrs"

...pero pensamos que valió la

pena esperar,

incorporados a su

ma, evitándole la

ra de tediosos y

nosos manuales

'SONDA



La incidencia que tiene e! desarrollo de las tecnologías informáticas sobre el desarrollo

general de un país es algo que hemos comentado en diversas oportunidades en las pági-

nas de esta revista.

Evidentemente, debido al vasto potencial de la computación y sus innumerables apli-

caciones, un desarrollo tecnológico en esta área, debiera tener amplias repercusiones

en otros sectores, tales como la industria, la educación y los servicios. Naturalmente, no

nos referimos a una simple ampliación en el parque computacional de un país, sino al de-

sarrollo de industrias y tecnologías informáticas propias.

Interesante resulta entonces, el último trabajo publicado por ILET (Instituto Latinoame-

ricano de Estudios Transnacionales), en el cual dos catedráticos realizaron un estudio

comparativo de las Políticas de Informática en América Latina. De este trabajo, se des-

prende la abismante diferencia de criterios que ha guiado el desarrollo del campo compu-
tacional en países como el nuestro y Brasil, donde se ha considerado al desarrollo tecno-

lógico "como área estratégica en el desarrollo económico".

Un caso que ha sido ampliamente comentado en las últimas semanas y que tiene es-

trecha relación con lo anterior, es el compromiso alcanzado entre IBM y los paises de la

Comunidad Económica Europea, luego de varios años de investigaciones y discusiones.

La demanda de la CEE apuntaba a aminorar el peso monopólico de IBM en los países

europeos, especialmente en el campo de los mainframes. En efecto. IBM domina más de

un 65% de este mercado, lo que lo pone en condiciones de fijar normas, standards e in-

cluso determinar el tipo de periféricos posibles de conectar a sus equipos. Es tal el domi-

nio de IBM en este terreno, que de acuerdo a analistas europeos, se ha convertido en el

peor obstáculo al desarrollo de una industria informática poderosa en el continente.

El acuerdo alcanzado, obliga a IBM a dar a conocer todas las especificaciones técnicas

para conectar sus equipos a periféricos a los 1 20 días de dar a conocer un nuevo equipo

y no en el momento de distribuirlo efectivamente, que era su práctica habitual. De ese
modo, IBM lograba una apreciable ventaja por sobre sus competidores, pues podía de-

sarrollar sus periféricos con bastante anterioridad a que éstos recién conociesen sus es-

pecificaciones.

Un segundo punto del acuerdo, obliga a IBM a informar oportunamente respecto a su

Systems Network Architecture (SNA), el sistema de comunicaciones que utiliza IBM para

conectar sus equipos. La importancia de este punto, estriba en que será cada vez más
fácil construir equipos que puedan "conversar" con un computador I8M, por lo que se es-

pera que de este modo aumenten las ventas de equipos tales como Olivetti y Siemens
Aparte de los beneficios naturales que pueden extraerse del desarrollo de una indus-

tria informática nacional, a los países europeos preocupa también el enorme potencial

político que puede significarles depender del suministro tecnológico norteamericano. Sin

duda, las restricciones impuestas por los Estados Unidos a la transferencia de tecnología

a los paises del Este tiene que preocupar a estos países pues es una espada que pende
también sobre sus cabezas. De hecho, ya ha ocurrido que empresas europeas que utili-

zan insumos tecnológicos norteamericanos se han visto impedidas de exportar sus pro-

ductos.

Otro caso, en que la preocupación gubernamental por desarrollar su propia industria

informática está dando frutos insospechados es China. Actualmente, la industria china

ya está produciendo artículos electrónicos por un valor de USS 6,3 mil millones, lo que

se espera aumentar a US$ 40 mil millones para fines de este sigio

Si bien, el retraso tecnológico de China respecto a los países desand ¿ido* era estima-

do en unos 20 años, esta brecha se ha ido cerrando en forma cons durable en los últimos

años. Fundamentalmente, China se ha concentrado en la producción de circuitos inte-

grados, para lo cual ha importado plantas completas de produLCiú'i L- oíros terrenos.

China anunció el desarrollo de un supercomputador llamado Gaiaxy y un rmcrocompu-

tador de 1 6 bits llamado "Great Wall 1 00".

Por el momento, las escalas de producción chinas son muy limitadas. En 1 9B3 sólo se

produjeron unos 300 computadores entre minis y mainframes y unos 3.500 microcompu-
tadores, pero se proyecta que esta producción aumentará considerablemente en los pró-

ximos años. Además, el gobierno chino ha Incentivado a diversas empresas microelec-

trónicas para que instalen plantas de montaje en su pais. para así facilitar además su

captación de tecnologías.

Sin pretender emitir juicios soüre la materia, ya que esto requiere de profundos y ex-

haustivos análisis de diversas Índoles, no podíamos dejar de hacernos eco de una in-

quietud expresada por muchos de nuestros lectores. Conocer otras experiencias, inter-

cambiar ¡deas y proposiciones, sólo puede contribuir a un mayor desarrollo y provecho

de los avances tecnológicos que están a nuestro alcance.
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NOTICIAS
NOVEDADES

ELOGIABLE INICIATIVA

Hace dos años, el Ministerio de Industria y Comercio de Gran
Bretaña inició un interesante y muy humano experimento. Adqui-
rió equipamiento computacional para cincuenta personas con
problemas tísicos de diversa índole, los instaló en sus propios

hogares y les consiguió empleadores. Como resultado, dejó sa-

tisfechos a los empleadores y a las cincuenta personas, con po-
sibilidades de integrarse de un mejor modo a su sociedad.

Como resultado adicional, a partir de esa iniciativa se desarro-

llaron numerosos elementos de hardware y software dirigidos a

esa área y que ya están en condiciones de ser exportados a
otros paises. generando ingresos para el pals.

Varios de estos interesantes desarrollos fueron mostrados re-

cientemente en una exposición presentada en Brighton, llamada
"The Concerned Technology' (tecnología preocupada). Entre

las más notables destacan "Beeb Control ", un aparato que co-

nectado a un microcomputador BBC permite que una persona
impedida de utilizar el teclado con sus manos, lo pueda hacer
con la presión de un brazo, la cabeza e incluso con los párpados.
SCI Instruments presentó un equipo que transforma la voz de

un sordo en figuras que son desplegadas en la pantalla y que le

permiten a éste practicar y aprender a emitir sonidos más claros.

Canon presentó un aparato del tamaño de una calculadora de
bolsillo que permite escribir mensajes en papel para ser usado
tanto por mudos como por sordos.

Asimismo, fueron expuestos toda clase de coches y sillas de
ruedas accionados por microprocesadores, adecuados para
quienes las sillas de ruedas normales no les son suficientes. La
iniciativa de este Ministerio es francamente elogiable y demues-
tra cómo ésta, a la vez de servir de enorme ayuda ha permitido

desarrollar tecnologías adaptables también a otras áreas.

NEC ANUNCIA NUEVO
MATERIAL PARA

SEMICONDUCTORES

Como un material que podría

reemplazar eventualmente a las

tradicionales pastillas de silicio.

NEC anunció para fines de este

año un circuito prototipo basado
en un nuevo material semicon-
ductor.

El material descrito por NEC,
consiste en un gran número de
capas de gallium arsenide y alu-

minium arsenide. En algunas de
éstas son dispuestas las impu-
rezas para darle a la estructura

las características eléctricas co-

En teoría, la velocidad de es-

tos circuitos podría alcanzar los

cinco picosegundos (cinco mi-

llonésimas de un millonésimo

de segundo) y tendría que ser

enfriado a la temperatura del ni-

trógeno líquido.

Las aplicaciones de esle tipo

de pastillas van desde computa-
dores de alta velocidad a pode-
rosos láser ópticos.

MICROCOMPUTADORES EUROPEOS A LOS PAÍSES DEL ESTE

nes militares. Al final COCOM,
sólo permitió la exportación de
equipos de 8 y 16 bits, quedan-

do vedada la entrega de equi-

pos más poderosos de 32 bits.

Oric Computers inició las ne-

gociaciones para distribuir sus
equipos en Hungría y Yugosla-

via, proyectando continuar lue-

go en Checoslovaquia y la

Unión Soviética. Sin embargo,
las proyecciones de ventas no
parecen muy impresionantes.

De acuerdo a sus ejecutivos, si

en Gran Bretaña pueden vender
dos millones de equipos el pró-

ximo año, dudan que en todos

los paises del este puedan intro-

ducir más de 1 00.000.

Por otro lado, los insistentes

Luego de una r

sión del COCOM, Comité Coor-
dinador de Controles de Expor-

tación Multilateral, organización

compuesta por la mayoría de
ios paises de la OTAN y Japón,
de liberalizar las exportaciones
de computadores a los paises
del este, varios fabricantes eu-
ropeos han comenzado a explo-

rar el vasto mercado que podría
abrirse en los países del área
soviética.

La decisión de COCOM, se
logró después de varios años de
discusiones entre sus miem-
bros, principalmente contra la

oposición de los Estados Uni-

dos de entregar tecnologia

susceptible de tener aplicacio-

deque la Unión Sovié-
tica está planeando equipar con
computadores establecimientos

educacionales con alrededor de
8 millones de niños, han motiva-

do a varios ofros fabricantes eu-
ropeos a tantear ese posible

mercado,
Acorn Computers y ACT. fa^

bricantes de los populares mi-

crocomputadores ingleses BBC
y Apricot respectivamente, ya
están en negociaciones con las

autoridades soviéticas mientras

que Sinclair ya hizo el primer

embarque de 400 ZX-81 a Che-
coslovaquia.
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CHINA: TRADICIÓN Y
TECNOLOGÍA

China es un país de tradicio-

nes milenarias, y entre éstas, la

más notable es su medicina her-

balista. En efecto, las enferme-

dades más diversas son trata-

das con extractos de plantas,

sectos y corteza de árbol, resul

(ando de una asombrosa efecti

vidad.

Como una manera de
centar su capacidad de aten-

ción, el Hospital de Medicina
China Tradicional en Nanjing,

instaló un pequeño computador
Radio Shactt TRS-80. el que fue

programado por médicos herba-
listas y alimentado con los cono-
cimientos de tres de los más
prominentes herbalistas chinos,

cuyo promedio de edad supera-

ba los 80 años.

El computador se encuentra
en funcionamiento desde hace
un par de años y las estadísti-

cas muestran que ha atendido

unos 6,000 pacientes con una
alta tasa de recuperación. El pa-

ciente que llega al hospital es
recibido por un auxiliar médico,
quien hace un primer chequeo
de pulso, revisa la lengua y reci-

be los exámenes de laboratorio,

de haberlos. Toda esta informa-

ción es introducida al computa-
dor, el que luego de un breve
lapso entrega por escrito su
diagnóstico y una lista de los re-

medios que el paciente deberá

los pacientes que han sido aten-

didos por el "doctor computa-
dor", es que para ellos es un ho-

nor ser atendidos por un gran
médico, y en efecto tienen ra-

zón. Pocos médicos en China
tienen la experiencia de esa pe-

queña máquina.

NUEVO JUEGO COMPUTADORIZADO
DE SINCLAIR
»Hff

^s
Astros del cine, televisión y canchas de tenis compiten contra un

nuevo juego computarizado de Sinclair, conocido con el nombre de
Match Point, que ha sido lanzado al comienzo del famoso torneo de
tenis de Wimblendon. En la foto aparecen Peter Fleming, Sean Con-
nery, Jimmy Hill de la BBC TV, y Vijay Amñtraj, con lan Sage en pri-

mer plano, quien, a pesar de padecer de distrofia muscular, es un
verdadero maestro en juegos computadorizados. El lanzamiento del

nuevo juego se llevó a cabo durante el Torneo de Tenis Pro Celebri-

dades, en ayuda de la Campaña a favor de la Distrofia Muscular Pro-
gresiva de Duchenne.

El juego Match Point -que es uno de los seis nuevos juegos del

Spectrum de Sinclair- sigue todas las reglas y tanteos del tenis so-
bre hierba. La pantalla muestra de manera realista los niños que re-

cogen las pelotas en posiciones de espera y de recuperación de pe-
lotas, golpes derechos y de revés, lobs, voleos y marcador. Hasta las

cabezas de los espectadores se mueven de un lado a lado.

CORREO ELECTRÓNICO

Las experiencias de correo electrónico en el mundo no han resul-

tado todas un completo éxito. Asi se desprende por lo menos del

anuncio de cese de actividades de E-COM, una empresa norteame-
ricana, subsidiaria de los Servicios Postales de ese pais.

Luego de permanecer en actividades durante dos años, E-COM
acumuló pérdidas por USS 50 m, lo que provocó su reciente anuncio
de poner en venta o arrendar sus equipos avaluados en USS 32 m.

El problema fundamental de E-COM fue el haber planificado sus
actividades sin tomar en cuenta las reales necesidades de sus po-
tenciales usuarios. El sistema de E-COM permitía "recibir mensajes
electrónicos en 25 oficinas de correos a lo largo del país. Ahi los

mensajes eran impresos, introducidos en sobres y enviados a sus
respectivos destinatarios.

El problema fundamental del sistema consistía, sin embargo, en
que la impresión de los mensajes no dejaba satisfechos a los poten-
ciales usuarios del sistema, -bancos, empresas publicitarias y de
servicios-, por no utilizar color ni poder reproducir los Iogos corpora-
tivos. Además, el sistema no incluia la posibilidad de respuesta in-

mediata. Todos estos elementos, sin embargo, si han sido tomados
en cuenta por empresas competidoras en Estados Unidos, tales

como MCI Mail, la que ha crecido vertiginosamente en el último
tiempo.

MICROBVTEo< ; 19B.1
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$0W-DISCOS FIJOS REMOVIBLES

Si hay algo que es inagotable, el mejor ejemplo es la perma-
nente necesidad de memoria en línea en los computadores per-

sonales. No importa si un sistema se expande de un tloppy a un

Winchester, de 100Ka 10 Mega. Siempre llegará el momento en
que esta sea insuficiente.

Una tecnología, que si bien no es nueva pero ha tenido impor-

tantes desarrollos en el último tiempo, son los discos Winchester
removibles. aunque a primera vista suene como un contrasenti-

do. En efecto, la tecnología de los discos Winchester surgió de
los laboratorios de IBM como una respuesta al problema que
presentaban los discos removibles. expuestos a problemas am-
bientales como humedad, smog o cenizas de cigarrillos. La solu-

ción fue encerrar una serle de discos rígidos en una cámara se-

llada, en la cual el aire es recírculado permanentemente a través

de filtros.

El problema surge, sin embargo, cuando las necesidades de
información exceden las capacidades del Winchester y las posi-

bilidades de acceder a un backup simple y seguro sólo se logran

con costosos streaming tapes.

Los primeros en ofrecer sistemas de discos Winchester remo-
vibles fueron Confrol Data Corporation con sus modelos Lark I y
Lark II, los que dominan en este momento en este mercado.

Sin embargo, varias compañías como Vermont Research.

DMA Systems y Amcodyne Corporation están ofreciendo ahora
sistemas similares, pero con grandes avances técnicos.

Los problemas fundamentales que han sido resueltos por es-

tas compañías de un modo similar han sido cómo proteger el dis-

co de la cabeza lecto-grabadora en caso de un corte de energía,

el problema de "ovalización" de los discos producto de la veloci-

dad de rotación de este y por último la precisión mi-

crométrica necesaria para evitar errores a pesar de que el centro

del disco no esté exactamente en el centro.

Para esto, los nuevos sistemas, encierran la cabeza lecto-gra-

badora en cámaras selladas durante los periodos de encendido

y corte de energía. Por otro lado mediante software, puede ser

mezclada información díreccional para uso del sistema junto a la

información que ingresa el usuario. De este modo, el sistema
siempre va chequeando su posición a pesar de deformaciones
del disco o deseentramíento.

IBM ANUNCIA PC MULTIUSUARIO

Si los computadores persona-
les tipo PC causaron una verda-

dera revolución, vendiéndose
millones de éstos en el mundo y
reemplazando en gran medida a

los terminales de maínframes y
minicomputadores, los micro-

computadores mulfiusuarios

amenazan con repetir la histo-

ria.

En efecto, a los pocos años
de la introducción de los compu-
tadores personales, en muchas
empresas surgió la necesidad

de incorporar cada vez más
equipos, con lo que el costo de
éstos aumentaba al punto de
ser más rentable un equipo un
poco más caro, pero cuya am-
pliación para ser usada por más
personas resulta más económi-

ca que comprar otro computa-

Para ese segmento del mer-
cado, diversas empresas han
desarrollado equipos tales

como Alpha Micro, Corona y Te-

levídeo. El último en salir es el

IBM PC-AT (Advanced Techno-
logy), el nuevo integrante de la

familia IBM-PC.
EL PC-AT, basado en un nue-

vo microprocesador Intel 80286,
salió en dos versiones a precios

muy agresivos. Una configura-

ción con 256K de memoria y un

drive con capacidad para 1 .2

Megabyte tendría un valor de
US$3.995, mientras que con
51 2K de memoria y disco fijo de
20 mega, el valor aumenta a

US$ 5.795.

TRILOGY

Una de las empresas que
más dieron que hablar en el últi-

mo tiempo, en lo que a desarro-

llo tecnológico se refiere, es Tri-

logy, la empresa dirigida por

uno de los electrónicos más ca-

paces de nuestra época, Gene
Amdahl.

El proyecto más importante

de Amdahl. y en el cual se invir-

tieron decenas de millones de
dólares, consistía en la integra-

ción de decenas de chips a es-

cala de wafer y en base a ésta
construir grandes computado-
res, más poderosos y económi-
cos que aquellos de IBM.

Este proyecto, en el que parti-

cipaban además Digital Equip-

ment Corp. y Sperry Corp., de-

bió ser abandonado debido a
los continuos retrasos y a las di-

ficultades técnicas encontradas.
Al mismo tiempo, la propia IBM
ha anunciado nuevos equipos y
tecnologías que dejarían obso-
letos los superchips da Trilogy.

PERIÓDICO
ELECTRÓNICO

Investors News Services es

una empresa canadiense que
opera el Canquote System, un
sistema que provee de informa-

ción corporativa a más de 3.000
terminales en Canadá, EE.UU.,
Suiza e Inglaterra.

Esto no sería novedoso, salvo

que esta empresa acaba de
inaugurar el primer periódico

electrónico, INS Electronic

News, el que contiene informa-

ción financiera, económica, de-

portes, comentarios editoriales,

política e incluso criticas de

Este sería el primer experi-

mento serio de reemplazar los

tradicionales periódicos por la

comunicación electrónica y de
seguro que será seguido con in-

terés y preocupación por las

principales empresas periodísti-

cas norteamericanas.

MICROBYTE octubre 19B4



MSX
Un nuevo standard

en microcomputadores

Si la historia de los microcom-

putadores ría estado plagada de
improvisaciones, experimentos y

tentativas, lo que esia ocurriendo

en Japón con los equipos MSX.
representa un importante viraje

en como la industria microelec-

trónica está enfrentando su desa-

En electo, los once principales

fabricantes japoneses de articu-

les i han i ndo

para construir equipos basados

en normas standard que les per-

mitan ser compatibles en el ma-

nejo de sottware y en expansión,

convirtiéndose en la mas sena

amenaza al predominio de los gi-

gantes norteamericanos Apple e

IBM.

Si bien los iaponeses desde
hace bastante tiempo han domi-

nado la tecnología necesaria

para producir excelentes equi-

pos, hasta ahora no hadan podi-

do penetrar en forma masiva al

mercado occidental, principal-

mente por no contar con una
base amplia de software para sus

equipos. Si un fabricante indivi-

dual no podia alraer una produc-

ción significativa de software de

terceros, por la cantidad limitada

de equipos vendidos, varios fabri-

MICROBYTEoctubre1984

cantes, con varios equipos y to-

dos con la posibilidad de correr

un mismo software, con seguri-

dad harían de sus equipos un

mercado atrayente para los prin-

cipales productores de software,

y asi ha sido.

En los orígenes de MSX, se

encuentra una pequeña empresa

japoussa (ASCII) que comenzó
en 1977 editando una revista de
computación con ese mismo
nombre Luego, al comprobar la

abismante diferencia de calidad

entre el software japonés y el nor-

teamericano. ASCII formo una

empresa en sociedad con Micro-

soft, diseñando una versión mo-

dificada del Basic Microsoft para

computadores japoneses, princi-

palmente el NEC PC8001

.

El paso siguiente de esta com-

pañía fue crear un equipo prototi-

po MSX. el cual fue eniregado a

los diversos fabricantes de equi-

pos y productores de software,

creando asi el primer standard en

microcomputadores. La tecnolo-

gía de estos equipos es tradicio-

nal mas que novedosa. Basados
en un procesador Z80. los equi-

pos MSX ocupan un mismo tipo

de pastillas para gráficos y un

mismo generador de sonidos

Son fácilmente expandióles ya

que pueden manejar hasta 16

puertas de expansión.

Naturalmente, lodos estos

equipos corren la versión ASCII

Microsoft de Basic y en eslos mo-

mentos se está desarrollando

una versión MSX-DOS.
La producción de software

para estos equipos no se ha he-

cho esperar y ya cuenlan con una

apreciable cantidad de títulos

desde Pacman a Muitiplan que

han sido especialmente modifica-

dos para correr en eslos equipos.

A partir de las normas stan-

dard, cada fabricante puede ha-

cer las modificaciones que esti-

me convenientes para hacer su

producto mas competitivo. De he-

cho, las normas MSX son normas

mínimo, a partir de las cuales se

deben diseñar los equipos Con
qué figuración o qué presenta-

ción darle a los equipos depende
de los propios la bricantes.
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S¡ bien Estados Unidos hasta,

ahora era el único país produc-

tor de supercomputadores, e in-

cluso sólo dos empresas se es-

pecializaban en el tema, con la

entrada de Japón en este terre-

no la situación podria variar

drásticamente.

En efecto, sólo Cray Resear-

ch y Control Data han abasteci-

do a las universidades y circuios

militares con sus supercompu-

tadores Cada una de estas má-

quinas, avaluadas en US$ 1 Sffl,

se han demostrado como indis-

pensables para el desarrollo en

diferentes aplicaciones acadé-

micas — química, astrofísica,

electrónica, etc.—, y han apor-

tado en buena parte el propio

desarrollo de cada una de estas

ciencias en EE.UU.
Con la Incorporación de Ja-

pón al club de fabricantes de su-

percomputadores. diversas vo-

ces de alarma se han levantado

en los EE.UU. Por un lado están

los inevitables temores por el

potencial militar de estos equi-

pos, pero más importante aun

es el hecho de que con el desa-

rrollo de supercomputadores,
los japoneses podrian entrar a

competir también en otros cam-

pos de la microelectrónica. No

es casualidad que Hitachi y Fu-

jítsu, que son las empresas que

están entrando en este terreno,

también estén alcanzando enor-

mes éxitos en otros campos,

como el desarrollo de semicon-

ductores y microcomputadores.

La demanda por supercom
putadores ha aumentado osten-

siblemente en los últimos af

En Cray, su lista de clientes

mentó de unos 80 en 1976 a

más de 450 en 1983. Sus usos

se han diversificado desde dise-

ños de circuitos integrados a

gran escala en los Laboratorios

Bell a simulaciones de acciden-

tes en las oficinas de la General

Motors. En General Electric,

todo el diseño aerodinámico de

sus aviones está en manos de

un Cray, y a un plazo no muy
largo pretenden simular el flujo

de gases calientes en el interior

de una turbina, para asi mejorar

sus diseños.

PANTALONES LARGOS PARA JÚNIOR

La historia del PCjr ha estado llena de altos y bajos. Los altos,

principalmente cuando antes de salir al mercado, los comentarios

que hacian los analistas, en base a meras suposiciones, hacían del

PCjr un digno sucesor del prestigioso IBM-PC. El punto más bajo lo

alcanzó el PCjr cuando al salir efectivamente al mercado causó una

tremenda decepción. A un elevado precio y con características téc-

nicas que no lo justifican, lejos de convertirse en el best-seller que

se esperaba, el PCjr se convirtió en un lastre para IBM. con el que

se estaba jugando un poco su prestigio.

Entre los problemas que explican el poco éxito del Júnior está la

propia necesidad de diferenciar a éste del IBM-PC, para no competir

con éste en las ventas y a la vez ofrecer un equipo lo suficientemen-

te versátil como para servir a la vez para el hogar, educación y ta-

reas administrativas.

Con la aparición de un nuevoequipodelalineaPC (ver nota apar-

te), IBM despejó el camino para mejorar sustancia Imente las carac-

terísticas del PCjr, sin importarle ya que éste compita con el PC. En

efecto, IBM anunció un nuevo teclado profesional para el PCjr y una

expansión de memoria que le permitirá a éste manejar hasta 256 K

de RAM, con lo que se podrán correr en éste programas tipo Lotus

1-2-3. De acuerdo a algunos analistas, la tendencia de IBM seña

abandonar su intento de penetrar en el mercado de computadores

para el hogar, lo que más de un suspiro de alivio habrá arrancado de

fabricantes como Commodore. Atari y otros.

MICROPROCESADOR
DE 32 BITS

Motorola anunció para co-

mienzos del próximo año la co-

mercialización de su nuevo mi-

croprocesador, el MC68020, el

primero en tener una estructura

de 32 bits real, vale decir, todos

los procesos internos asi como
su comunicación con el exterior

se realiza de a 32 bits a la vez.

En términos de millones de

instrucciones por segundo
(MIPS), este nuevo microproce-

sador corriendo a 2.5 MIPS es

prácticamente cuatro veces

mas poderoso que su predece-

sor, el MC68000.
Al trabajar con 32 bits a la

vez. los equipos que ocupen

este microprocesador podrán

accesar mayor cantidad de me-
moria (hasta 4 gigabytes) y a

mayor velocidad, por lo que su

aplicación en tratamiento gráfi-

co puede ser revolucionaria.

Complicados gráficos podrán

ser desplegados a una enorme
velocidad y con mayor resolu-

ción que todo lo conocido.

Otra característica interesan-

te de este microprocesador es

que es posible conectarle un co-

procesador aritmético, el

MC68881, que incluso permite

una velocidad mayor de proce-

Más importante aún es su ca-

pacidad de dimensionamiento

dinámico de bus, por lo qué este

procesador puede ser comuni-

cado con periféricos de 32. 16 e

incluso 8 bits, salvando asi la

tradicional limitación de podero-

sos adelantos que no pueden
ser implementados debido al re-

traso en otro tipo de componen-

\
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Programando el Z80
Grupo aritmético y Lógico de 8 bits

(5
a Parte)

jorgas

El grupo que a continuación se detalla es el en-

cargado de realizar todas las operaciones aritméti-

cas y lógicas en la CPU.
Todas estas instrucciones, excepto INC y DEC

usan un lugar tijo de donde extraen uno de los da-

tos para operar. Este es el registro acumulador (A),

el cual se deberá, por lo tanto, cargar siempre con

uno de los datos a operar. También ha de ser este

registro el que guardará el resultado de cualquier

operación. El otro valor puede provenir de uno de
los siete registros principales (A, B, C. D. E, H o L)

una dirección de memoria (indicada por HL, IX, o

IY) o uno dado en forma directa y que se colocará

a continuación del código de operación (indicado

como "s" más ac'

ADC A, s: Su operación si

A<— = A+s + CY

Esta instrucción realiza la suma del contenido del

Acumulador, más el de "s" y el del flag Carry. el

cual pudo haber sido o no afectado en una opera-

ción anterior. El resultado queda almacenado en el

Acumulador.

SUB A. s: Su operación simbólica es

Al contenido del Acumulador se le resta el de "s"

y el resultado queda en el Acumulador.

Al contenido del Acumulador se le resta el de "s"

y el del flag Carry (CY). el cual pudo o no ser afecta-

do por una operación anterior. El resultado queda
almacenado en el registro Acumulador.

Esta instrucción realiza una operación ANO. bit a

bit (ver tabla 2) entre el contenido del Acumulador y

el de "s". El resultado es almacenado en el Acumu-
lador. La instrucción AND A puede ser utilizada

para resetear el flag Carry, es decir dejarlo en cero,

sin afectar el contenido del Acumulador.

aV b

El siguiente es u

este grupo.

Esta instrucción n

e de las instrucciones de

a simple operación de

Tabla 2 Operaciones AND, OR y XOR enire 2 bus (a y di.

OR s: Su operación simbólica esA< = = = Avs

Esta instrucción realiza una operación OR, bit a
bit (ver tabla 2) entre el contenido del Acumulador y
el de "s". quedando el resultado en el Acumulador.
Al igual que AND. esta instrucción (OR A) puede
utilizarse para dejar el flag Carry en cero.

XORs:SuoperaciónsimbólicaesA<= = = A© 3

Esta instrucción realiza una operación EXOR bit

a bit entre el contenido del Acumulador y el de "s",

quedando el resultado en el Acumulador. XOR A
puede usarse para limpiar el Acumulador con un
solo byle, además de limpiar el flag Carry.

CP s: Su operación simbólica es A - s

MICROBYTÉ octubre 1984



Esta instrucción realiza una resta entre ios valo-

res contenidos en el Acumulador y V. El valor de
A no se altera con esta instrucción, pera si lo hacen
los tlag S. Z y CY. según el resultado de la opera-

ción.

INC s: Su operación simbólica esS< = = =S + 1

Esta instrucción incrementa en uno el contenido

de "s". el cual puede ser un registro o celda de me-
moria. Esta instrucción sólo afecta a los tlags de
signo S y Z, no asi al flag Carry (CY¡. el cual perma-
nece inalterable.

DECs: Su operación simbólica es S < = = = S—

1

Esta instrucción decrementa en uno el contenido

de "s". actuando en todo lo demás igual que la ins-

trucción INC.

Para clarificar más el modo de operar, daremos
un ejemplo de las operaciones AND, OR y XOR en-

tre el Acumulador con un contenido de FO hex y el

valor 55 hex que puede provenir de cualquier otra

fuente. Este análisis se realizará bit a bit:

A.\sO10100O0

lugares que los Oits de A
valor de "s. en (

queda el valor 1

.

que los bits de A son

ir de "s". en

queda el complemento

Programa de la Máquin;

ANDA 16516
LDHL. 16514 16517
LDA, 16515 16520
OPERACIÓN 16523
LDB.0
LD.C.A 16526

110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
225
230
240
250
255
260

REM RESERVAR 14 BYTES
PRINT "OPERACIÓN A REALIZAR"
PRINT AT 3,2;"1-ADD"; AT 4,2;"2-ADC"
5,2; "3-SUB" ; AT 6, 2; " 4-SBC" ; AT 7,
5-AND" ; AT 8,2;"6-X0R"i AT 9,2;"7-0R";
10,2;"S-CP" ; AT 1 1 . 2; "9-INC" ; AT 12
"10-DEC"; AT 1,4; "ELIJA OPCIÓN"
INPUT A

POKE 16523,134
POKE 16523, 142
POKE 16523, 150
POKE 16523, 15B
POKE 16523, 166
POKE 16523, 174
POKE 16523, 182
POKE 16523, 190
POKE 16523,60
POKE 16523,61

IF A =

1 THEN
1 THEN
1 THEN
1 THEN
1 THEN
THEN

IF A = 1 THEN
IF A = 1 THEN
IF A 1 THEN
IF A - 1 THEN

CLS
PRINT "DÉME UN VALOR"
INPUT C

IF A > 8 THEN GOTO 210
PRINT "DÉME SEGUNDO VALOR"
INPUT E
POKE 16514,

B

POKE 16515,

C

IF A = 2 OR A = 4 THEN GOTO 250
IF A > 8 THEN GOTO 260
PRINT "EL RESULTADO ES: " J USR 16516
STOP
PRINT "EL RESULTADO ES: "; USR 16517
STOP
PRINT "EL RESULTADO ES: "; USR 16520



Industrias Lever
muestran el camino

Julio y agosto fueron meses
de mucha actividad en varias

empresas distribuidoras de
computadores personales, al

punto que varias de éstas se en-

contraron con sus existencias

de equipos agotadas
La razón para esto, fue ia

concrelización de un sentido an-

helo de cientos de empleados
de Lever quienes por las mas
diversas -azones deseaban po-
der acceder ,i un computador
personal para su p'Op'O desa-
rrollo y el de sus familias

Produelo de la iniciativa de
José Miguel Barros y .Julio del

Canto, un nyme'oso grupo de
empleador de i eve' se o'gani-

zó para en conjunto negocia' y
comprar equipos. Sj iniciativa

fue llevada a la gerencia de Le-

ver, la que no sólo prestó su
apoyo a la iniciativa sino que
más aún, otorgó una serie de fa-

cilidades a sus empleados,
como ser descontarles de sus
sueldos el valor de los equipos
en 24 meses absorbiendo ade-
más la empresa un porcentaje

del costo de éstos.

Lo destacable de la actitud de
la gerencia de Lever no es tan

sólo la calidad de las relaciones

laborales alcanzadas, sino ade-
más la propia visión de futuro

que esta empresa ha alcanza-
do Embarcada en un proyecto

propio de ampliación de sus
aplicaciones computacionales.
la gerencia de Lever supo com-
prender además que los anhe-
los de sus empleados compati-

bilizaban perfectamente con sus
propias necesidades de contar

con un personal cada vez más
capacitado y al tanto de las po-

tencialidades de la informática,

para asi poder sacar un mayor
provecho de ésta.

La experiencia de Lever. no
fue. sin embargo, producto de
una actitud interesada. No se
hizo distinción entre los emplea-
dos (acuitando la compra de

equipos a aquéllos que fuesen

de más interés para la empresa
por el tipo de actividad que reali-

zan, sino que fue una oportuni-

dad abierta para todos. La elec-

ción de los equipos fue hecha
empleados de

acuerdo a sus propias

dades y mientras algunos de
software

programas tipo Visicalc y Bases
de datos, otros agregaban tam-
bién programas educativos y de
juegos para integrar a la compu-
tación a sus propias familias.

Para Microbyte. la experien-

cia de Lever es digna de resal-

tar. En efecto, desde nuestra

página editorial, permanente-
mente hemos estado haciendo
un llamado a la toma de con-

ciencia de parte de particulares,

instituciones y autoridades, res-

pecto de la necesidad de incor-

porar la computación a un breve
plazo en todas las ramas de ac-
tividad. Sólo de este modo, es-

taremos preparando al pais a
enfrentar un futuro desarrollo en
el cual la informática está llama-

da a jugar un papel central.
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Protocolo de comunicaciones.
Pablo Pumarlno B.

Ingeniero en comunicaciones de dalos - ECOM.

Las comunicaciones, vale decir la transmi-
sión de información entre computadores, han
adquirido una enorme importancia en los últi-

mos años y era lógico que así fuese.

Sin embargo, es un tema de mucha compleji-
dad que además ha creado muchas controver-
sias debido a que necesariamente habrán de fi-

jarse normas y standards, las cuales desgra-
ciadamente aún no se han desarrollado.

Como aporte al tema, presentamos a conti-

nuación el trabajo de Pablo Pumarino B., quien
Introduce uno de los aspectos más Interesan-

tes que posibilitan las comunicaciones y que
son los protocolos.

En un enlace de datos la tarea fundamental es
permitir la transferencia de información entre las

estaciones que conecta; en esta función son clara-

mente identificables al menos 3 niveles:

• Interfaz Física

Control de Enlace
• Manejo de Mensaies
La interfaz tísica define las características me-

cánicas y eléctricas de la conexión entre 2 compo-
nentes del sistema de comunicación. En este nivel

se especifican la cantidad y tipo de las lineas de
control y la forma y tamaño de los conectores;

además se definen las características eléctricas

de las señales, tales como niveles de voltaje, co-

rriente y potencia, forma de onda de la señal, etc.

Algunas normas utilizadas en este nivel son la

popular RS 232 C que define un conector de 25 lí-

neas y las normas X.21 y X.21 bis del CCITT.
El siguiente nivel denominado control de enlace,

es conocido comúnmente como protocolo y agru-

pa todas las reglasque permiten una transferencia

ordenada de los datos e información de control a
través del enlace.

Por último, el tercer nivel involucrado, conocido
como control de red y manejo de mensajes se en-

carga de definir los procedimientos necesarios

para establecer y mantener un enlace (tisico y ló-

gico) entre los dispositivos terminales, los elemen-
tos básicos de este nivel son el enrutamiento, di-

reccionamiento. estructura de Hos paquetes o blo-

ques de datos y manejo de la red de comunicacio-
nes.

En esta oportunidad nos centraremos en el nivel

de protocolo, vale decir, el conjunto de reglas que
permiten la transferencia de información entre las

estaciones conectadas en un mismo enlace. Las
tareas básicas que se deben realizar son:

CONTROL DE FORMATO:

diferenciar los datos del usuario de la información

de control que fluye a través del enlace como una
secuencia de bits.

CONTROL DE ERRORES:

Son los procedimientos relacionados con la de-

tección, manejo y recuperación de errores produ-

cidos a consecuencia de la transmisión; para ello

se usa normalmente alguna de las siguientes téc-

nicas:
• Chequeo de Redundancia Vertical (VRC) más
conocido como bit de paridad

• Chequeo de Redundancia Longitudinal (LRC)
• Chequeo de Redundancia Cíclica (CRC|
Estas tres técnicas tienen en común el agregar

información adicional de forma que exista redun-

dancia y el receptor pueda detectar e incluso co-

rregir eventuales errores. Este tema es materia su-

ficiente para otro articulo que esperamos tratar en

otra oportunidad.

SINCRONIZACIÓN:

Es la técnica utilizada para conseguir que los

eventos que ocurren en el transmisor y son detec-

tados por el receptor se interpreten de la misma
forma; existen 2 formas básicas de sincronización

que son:

Ritmíca o Sincrónica

Es el caso en que la sincronización se consigue

a nivel de mensaje (Grupo de caracteres), para

ello se agrega al encabezado del bloque de datos

una secuencia binaria caracteristica, conocida

como palabra de sincronismo, que permite al re-

ceptor Identificar el comienzo del mensaje y empe-
zar la recepción de datos coordinadamente.

• Arrítmica o Asincrónica

En este caso la sincronización se realiza a nivel

de carácter, para lo cual el Irasmisor inserta bits

de inicio (START| y fin (STOP), antes y después
de cada carácter. Así por ejemplo, se puede usar

un bit como START y uno o más bits 1 como
STOP de modo que al producirse

de i a el receptor lo identifique tx

del carácter y luego espere 7 u 8 unidades de
tiempo (caracteres de 7 u 8 bits), verifique que lle-

guen los bits de "stop" y comience a esperar la si-

guiente transición.

CONTROL DE LINEA:

Son las normas que rigen la identificación y de-

terminación de las funciones de las estaciones in-

volucradas en la transmisión; las técnicas usadas
para realizar estas tareas se pueden agrupar en 2

tipos:



A.- Control por Disputa (CONTENTION)

Es el procedimiento utilizado normalmente en
las comunicaciones punto a punto, vale decir, en

las que sólo existen 2 estaciones en el enlace. Se
caracteriza porque cuando una estación desea
transmitir, envía a la otra una secuencia predeter-

minada solicitando el control de la linea y luego

que la obtiene, envia el mensaje, liberando poste-

riormente la linea hasta que exista otra transmi-

sión. En el caso que las 2 estaciones decidan
transmitir al mismo tiempo, se produce una dispu-

ta que se puede resolver asignando prioridades u

obligando a las estaciones a reintentar luego de un

tiempo aleatorio.

B.- Control Centralizado

Es la forma normal para soportar enlaces multi-

punto, esto es, con varias estaciones en la misma
línea. Se caracteriza por la existencia de una esta-

ción de mayor jerarquía, conocida como MASTER,
que se encarga de supervisar al resto y actuar

como centro de la comunicación.

Al tener varias estaciones compartiendo un en-

lace se plantean algunas dificultades adicionales

tales como identificar a los terminales y mantener
la privacidad de la información, para resolverlas se
asocia a cada terminal un "nombre" o dirección

que sirve para que el "Master" lo identifique. Así

todos los mensajes (levan en su encabezado la in-

formación de identificación que permite que el

mensaje llegue a su destino y al mismo tiempo evi-

ta que lo lean las estaciones no involucradas en la

transferencia.

FIGURA 1 Ejemplos de Polling y Selección

^T\,

HviO rü,,

STXJaitoETB Bloque

llego corréelo ¿Algo más?

Eso es todo

BJ SELECCIÓN

En esta forma de comunicación existen 2 tipos

de transmisiones, que se esquematizan en la figu-

ra 1 . Estas son las que se originan por Invitación

del "Master", llamadas POLLING, que interroga a

las estaciones secundarias preguntando si tienen

información pendiente por transmitir y la SELEC-
CIÓN, que es la transferencia de datos desde el

"Master" hacia alguna estación secundaria.

CONTROL DE SECUENCIA Y FLUJO

En este grupo están comprendidos todos los

procedimientos utilizados para asegurar que los

mensajes transmitidos en varios bloques separa-

dos lleguen completos y en el orden en que fueron

transmitidos y además aquellos métodos destina-

dos a conseguir un uso eficiente del enlace y evitar

la pérdida de información si la estación receptora

es incapaz de captarla al ritmo que la emite el

transmisor.

TRANSPARENCIA

Son los procedimientos que permiten transmitir

secuencias de bits de datos idénticas a alguna pa-
labra de control sin alectar la operación normal del

I.- Protocolos Asincrónicos

Este tipo de protocolos, conocido también como
"start/stop" se caracteriza por la transmisión ca-

rácter a carácter en que cada uno de ellos está de-
limitado con los correspondientes bits de "start y
stop", la característica principal de este protocolo

es que la información enviada no se agrupa en
mensajes o bloques, sino que cada carácter se
transmite independientemente.

Los controles de! enlace son mínimos y se
transmiten como un carácter más dentro de la se-

cuencia de información Sus funciones principales

son controlar el sentido de la transferencia y el fin

de una sentencia.

La velocidad de transmisión es más bien baja,

variando entre 1 1 bps y 2400 bps y superiores; la

mayor parte de los sistemas que lo utilizan lo ha-

cen con código ASCII, aunque formalmente no
existen inconvenientes para usar otro código. La
figura 2 muestra un ejemplo de este formato.

FIGURA 2 Ejemplo de transmisión aclncrónlca

ST.BTJ D.
|

0,
|

D,
|
D,

|
O,

|
O,

|
D,

|
P

|
ST,

STOP STOP

STXte.tnETX
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El manejo de errores se hace agregando un bit

de paridad a cada carácter transferido y opcional-

mente en el caso de utilizar líneas "full-duplex ' se

puede utilizar el método de ECO REMOTO, que
se basa en que los caracteres Ingresados por el

usuario no se desplieguen directamente, sino que
sean transmitidos y el receptor los devuelva (eco),

lo que permite al usuario verificar que llegaron co-

rrectamente al destino o reingresarlos en caso
contrario.
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II- Protocolos Sincrónicos orientados al

carácter

Los protocolos de este tipo se utilizan para con-

trolar los enlaces en sistemas de transmisión de

bloques de datos en que las tareas de control son

realizadas por caracteres de control predefinidos.

El elemento básico de estos protocolos es el

bloque de transmisión, que internamente se divide

en 3 porciones:
- ENCABEZADO formado por información de

control que ayuda en el enrutamiento e identifica-

ción de las estaciones; es opcional y se identifica

anteponiendo el carácter SOH (Start of Heading).

TEXTO es la parte del bloque que contiene la

información del usuario, la que se delimita por los

caracteres STX (Start of Text) y ETB (End of

Transmisión Block) o ETX (End of Text).

COLA es la porción que sigue al texto y que

normalmente se utiliza para transportar los carac-

teres de chequeo de errores.

Al bloque de datos formado por estas 3 porcio-

nes se anteponen uno o más caracteres de sincro-

nismo (SYN| formando una estructura como la que

se muestra en la figura 3.

FIGURA 3. Estructura típica de un bloque de

datos.

FIGURA 4. Fases de una comunicación.

FASE i CONEXIÓN Establecer el enlace (Control de Red|

s s s „»„0 ? TEXTO
E

T DCC

La implementación más conocida es la versión

IBM. llamada comúnmente BSC (Binary Synchro-

nous Communications), entre los otros protocolos

de este tipo que alcanzaron una apreciable difu-

sión se encuentran la versión Siemens llamada

MSV1 (Mittel Schnell Versión 1|. la de Digital

Equipments conocida como DDCMP (Digital Data

Communications Message Protocol) y la de la

IATA (International Air Transpon Association) de-

nominado 1ATA SLC.
Asi, una comunicación controlada por un proto-

colo orientado al carácter estaría formada por las

siguientes fases:

Fase 1: CONEXIÓN

Comprende todas las tareas relacionadas con el

establecimiento del enlace de comunicación, la

que para efectos prácticos se considera completa

luego de existir conexión eléctrica entre los extre-

mos.

Fase 2: SELECCIÓN

Son los procedimientos utilizados para determi-

nar si el receptor está capacitado para comenzar a

recibir datos, para ello, independientemente de

usar el control de línea por 'CONTENTION o

CENTRALIZADO", se envía una secuencia de

control que el destinatario podrá responder indi-

cando su aceptación (ACK), rechazo (NAK), espe-

rar (WACK) o simplemente no responder.

Fase 3: TRANSFERENCIA DE DATOS

FASE 2 SELECCIÓN

FASE 4 TERMINO

ESO
ES TODO

FASE 5 LIBERACIÓN OEL ENLACE (Control de R

con ACK| y su (unción básica consiste en enviar

los datos del usuario, en forma de bloques de ca-

racteres acompañados por caracteres de control

encargados de identificar el comienzo y fin del blo-

que (formato!, detectar o corregir errores y transfe-

rir algunas condiciones especiales.

Estos bloques son revisados por el receptor

quien debe indicar ai transmisor su aceptación

(ACK) o rechazo (NAK), para que éste pueda con-

tinuar enviando información, o bien, retransmitir la

que se recibió con errores

Fase 4: TERMINO

La función de esta etapa es finalizar el enlace ló-

gico, para lo que existen diversos procedimientos

dependiendo de la causa que los origine, entre

ellos destacan:
Fin de los datos a transmitir o fin normal se

efectúa por medio de una secuencia especial que
indica el fin de transmisión (EOT).

• Desconexión por "timeout". se utiliza para
prevenir fallas del sistema que impidan utilizar el
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enlace, para ello la estación que tiene el control

espera un tiempo máximo predefinido por una res-

puesta válida y si no la obtiene libera el enlace.

Desconexión por retransmisiones sucesivas;

este caso previene la eventualidad de que un blo-

que de datos llegue siempre con defectos al re-

ceptor aceptando un número limitado de repetíció -

Fase 5: LIBERACIÓN DEL ENLACE

La última fase de la comunicación es realizar la

desconexión fisica del enlace, tarea que normal-

mente se entrega al tercer nivel de protocolos,

vale decir, al control de red.

Resumiendo, podemos decir que cada una de
las tareas propias de un protocolo son en este
caso ejecutadas de la siguiente forma:

• CONTROL DE FORMATO mediante el uso de
caracteres que indiquen el comienzo y fin del blo-

que (SOH, STX y ETB o ETX).
• CONTROL DE ERRORES en base a secuen-

cias de chequeo (BCC) que varian de un protocolo

a otro y que son recalculados y comparados por el

receptor para determinar la validez de los datos re-

cibidos y aceptarlos o solicitar su retransmisión

(ACK-NAK),
SINCRONIZACIÓN por medio del envío de

una secuencia de sincronismo ¡SYN] al comienzo
del mensaje.

CONTROL DE SECUENCIA mediante la res-

puesta obligada del receptor a cada bloque (ACK
o NAK) antes que el transmisor pueda enviar el si-

guiente,

CONTROL DE FLUJO usando caracteres de
respuesta especiales que retarden la transmisión

del siguiente bloque (WACK y TTD).
• TRANSPARENCIA en base a agregar un ca-

rácter de control adicional (DLE) para identificar

los caracteres de control en secuencias de datos
binarios que no poseen limitación del tipo de infor-

mación que puede enviar el usuario.
• CONTROL DE LINEA POR DISPUTA para li-

neas punto a punto mediante el envío de un carác-
ter especial (ENG) para preguntar si está disponi-

ble.

• CONTROL DE LINEA CENTRALIZADO
usando secuencias de invitación a transmitir y se-

lección, agregando la dirección del dispositivo (ID

ENQ|.

SINCRONISMO en base a las banderas, que
son secuencias de bits predefinidas (0 1111110)
que no pueden existir dentro de la trama.

CONTROL DE SECUENCIA mediante la nume-
ración de las tramas, lo que permite el envío de va-

rios bloques sucesivos sin esperar la confirmación

del receptor.

INSERCIÓN DE CEROS para impedir que den-

tro de los bits de datos aparezca la secuencia co-

rrespondiente a una bandera y facilitar la sincroni-

zación impidiendo que se transmita una secuencia

muy larga de unos binarios intercalando ceros que
serán extraídos por el receptor.

CATEGORÍA DE ESTACIONES, esto es man-
tener el control centralizado en una estación que
se encarga de manejar las transferencias median-
te el envío de comandos al resto de las estacio-

CAMPOS específicos dentro na 'a Irama donde
se agrupa información del mismo lipo.

La trama de transmisión de estos prolocoios tio-

ne la estructura indicada en la figura 5, donde
cada uno de los campos contiene e siguiente tipo

de información:

FIGURA 5. Trama de un protocolo orientado al

BIT.

1 DIRECCIÓN CONTROL INFORMACIÓN CRC FLAG

OttIIIIG

DIRECCIÓN es una secuencia de 8 ó 16 bits

que identifican la estación secundaria con la que
está intercambiando información.

CONTROL es el campo que sigue a la dirección

dentro de la trama, su función es identificar el tipo

de información que lleva la trama, entre las si-

guientes alternativas:

Tramas de Información son las que contienen
datos de usuarios.

Tramas de Supervisión indican el estado de la

comunicación y solicitan retransmisiones,
• Tramas No Numeradas que contienen los co-

mandos para el control del enlace.

Además dentro del campo de control se incluye

el número de la trama, que permife verificar el se-

• SOH(StartolHeadipgr Indicí

La principal diferencia de estos protocolos con
respecto a los del grupo anterior es que la informa-

ción de control está contenida en posiciones espe-
cificas dentro del bloque de datos y no por carac-

teres preestablecidos: con esto se consigue un in-

cremento importante en la eficiencia del protocolo,

entendida como la razón entre el número de bits

del usuario y el total de bits transferidos.

Algunas características significativas son:

TRAMAS DE TRANSMISIÓN, esto es estructu-

ras binarias predefinidas limitadas por banderas
(flags) que contienen en su interior la información

de control y los datos del usuario.

.-. I'l- .-..,
. !. :i| : . . j. .. :;|.

X (End of Tan): Se usa en lugar de ETB cuando s<

receplora al terminar una sesión

• WACK (Waii Acloiowledgel: Carácter usado en lugar de
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• ACK (Acknowledge): Caiac

ar la comunicación.

• NAK (Negalive Acknowledg

SECUENCIA DE CHEQUEO DE BLOQUE, es
el grupo de bils utilizados para detectar errores, en
este tipo de protocolos normalmente se utiliza el

CRC (Ciclic Redundancy Check) que consiste en
dividir la secuencia de datos binarios por un poli-

nomio predefinido y transmitir el resto de esa divi-

sión como bits de chequeo de errores. El receptor

repite la operación y compara su resto con el que
contiene la trama recibida, aceptándolo si ambos
resultados son iguales.

Los protocolos de mayor difusión que se en-

cuentran dentro de las características

son:

ADCCP ¡Advanced Data Communication Con-
trol Procedure) es la normalización de la ANSÍ, cu-

yos objetivos de diseño fueron incluir completa

transparencia, independencia del código y soporte

de todo tipo de aplicaciones (batch e interactivos).

SDLC (Synchronous Data Link Control) es el

protocolo de este tipo adoptado por IBM dentro de
la estructura SNA (Standard Network Architecture)

cuyas características sobresalientes son:
- Operación en enlaces punto a punto, multi-

punto y bucles.

- Transmisión half y full dúplex.
- Detección de errores por CHC.
- Transmisión de varias tramas consecutivas

sin necesidad de confirmación.

Otros protocolos de este tipo son el HDLC (High

Dala Link Control) normalizado por la ISO y BDLC
de Burroughs.

FIGURA 7 Comparación entre protocolos orientados al BIT y al Carácter

PROTOCOLOS ORIENTADOS AL CARÁCTER PROTOCOLOS ORIENTADOS AL B.T
"

- Código compartido entra datos y control (dependiendo del

protocolo).

"'"""»•

- Transferencia medíanle el uso de caracteres especiales. Transferencia nalural.

- Chequeo de errores sólo para la parte de tentó del mensaje. Chequeo de errores para texto y supervisión.

- Aceptación del receplor Bloque a bloque Transmisión de vanas tramas consecutivas sin -"" *

- HaltDuple* pornaturatoa. HMH|Uam«M>M »,u,„.
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Prioridad absoluta

a la relación precio-potencia
Software de base común y
compatible en todos los modelos,

el software de base incluye:

- Sistema operativo OASIS.
- Compilador Basic
- Editoi reducido.
- Comandos de utilidad.

- EXEC (lenguaje de control

de trabajo).

- Editor ampliado.
- Sistema de gestión de

pantallas.

- Español [lenguaje de acceso

a la base de datos)

Grandes posibilidades de

Todos los modelos de la Seríe-20

incorporan la placa denominada
SS2, que permite c

del

Los modelos con discos pueden
ampliarse con el acoplador ALP-4,
pudiendo incorporar hasta dos
acopladores en todos

los modelos.

Cada acoplador ALP-4 permite

cuatro lineas estandard RS-232C
para la conexión de pantallas

e impresoras.

puestos de trabajo y la impresora Las

de alto y bajo

pueden llevarse a cabo p
L'i.ali-íiiiera de las salidas

RS-232-C de la placa SS2 de la

configuración básica.

El procesador general de
comunicaciones incorpora un
microprocesador INTEL 80188 de

16 bits y suministra cuatro lineas

proinfo Itda. secoinsa
Diagonal Paraguay 490 - Piso 7.

Teléfonos: 396642-331014

»x: 241287 PROIN CL - Santiago-Chile.



NUEVOS EQUIPOS

MPF-PC

En el pasado, la industria tai-

wanesa se caracterizó por las

excelentes imitaciones de los

microcomputadores más popu-

lares. Equipos idénticos al Ap-

ple II aparecieron por docenas,

e incluso superiores al original y
por supuesto, a precios de Tai-

Ei resultado de esto tue ambi-

valente. Por un lado, so desa-

rrolló una poderosa industria mi-

croe lectroñica con un alto nivel

tecnológico. El otro lado de la

medalla, sin embargo fueran

las continuas quero 'is |udina-

les interpuestas por ios pnncipa-

les fabricantes no' teameica-
nos, con lo que quedaron veda-

das las exportaciones de esos
equipos, con las consiguientes

multas y fuertes pérdidas eco-

nómicas.

Desde entonces, la industria

taiwanesa aprendió su lección.

Si podían hacer Apples mejor

que Apple, ¿por qué no legitimi-

zar sus productos de lal modo
de poder correr todo ei software

de los equipos más populares

20

sin necesidad de infringir ningu

na patente?

Hoy, una amplia gama de pro-

ductos taiwaneses está hacien-

do una triunfal entrada en todos

los mercados, pasando todas

las aduanas, a precios muy ra-

zonables. Entre éstos natural-

mente se encuentra una amplia

vanedad de equipos PC-Com-
patip'os 'aoicados por empre

sas tales como JF Computer.

Surwave Electronics, Mitac y
Muidtech

Consciente doi enorme po-

tencia económico que encierra

>a industria micraelectrónica. el

gobierno taiwanes creó a me-

diados de -a década de los 70.

un organismo encargado de
coordinar el desarrollo de esla

industria. El ERSO, Electronics

Research and Service Organi-

zation, entre otras cosas, desa-

rrolló un sistema operativo que

permite hacer de interfaz entre

el hardware diseñado en Tai-

wán, con el PC-DOS de IBM,

permitiendo asi que los equipos

taiwaneses puedan correr abso-

lutamente todo el software de-

sarrollado para el ¡BM-PC. sin

necesidad de copiar sus ROM ni

infringir ninguna de sus paten-

Con el apoyo de ERSOl la in-

dustria taiwanesa. asimismo ha
comenzado a construir su pro-

pio Silicon Valley. En efecto. 70
Km al sur de Taipei se encuen-

t-a el parque industrial Hsmchu.

donde en una superficie de
2 100 hectáreas se estén insta-

lando las principales industrias

i"troelectrónicas. Entre éstas,

se encuentra Multitech, fabri-

cante del MPF-PC, el primer

equipo de esta nueva genera-

coT de computadores taiwane-

ses que llega a nuestro país.

Externamente, el MPF-PC
viene en una configuración muy
similar al I8M-PC. Monitor mo-
nocromático, dos disketteras de
5,25" con capacidad para 720

Kb en total, teclado separado

con la misma distribución de te-

clas (90 teclas en total).

Al igual que un gran numero
de equipos de 16 bits, el MPF-
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PC «¡ene con un mieroprocesa-

dor Intel 8088, con la opción de
incorporar un coprocesador ma-
temático 8087. Como sistemas
operativos standard, viene, sin

embargo, con una enorme ven-

taja. Además, de un MS-DOS
2.11 adaptado para el MPF-PC
por Microsoft, trae también

como standard la última joya en

sistemas operativos, el Concu-
rren! CP/M-86 de Digital Re-

search, el que como explicába-

mos en una edición anterior de
Microbyte, tiene varias cualida-

des que lo hacen altamente

apetecible. Estas son su capaci-

dad de multlproceso, vale decir,

que puede mantener activos

hasta cuatro programas simultá-

neamente, lo que permite, por

ejemplo, pasar de una aplica-

ción a otra sin necesidad de ce-

rrar archivos o cargar progra-

mas para extraer datos de una

aplicación, necesarios para

otra. Et ejemplo más típico de

esto es tener activos simultá-

neamente un procesador de

textos, junto a un programa de
cuentas corrientes y una base

de datos para ir extrayendo los

datos necesarios para redactar

la carta. La otra cualidad desta-

care del CCP/M-86, es que
cuenta también con un modo
que emula al PC-DOS, lo que
permite no tan sólo correr

caciones escritas sobre ese sis

tema operativo, sino que ade-

más, por la opción de multipro-

ceso, permite mezclar aplie

nes PC-DOS con aplicaciones

CP/M-86.
El CCP'M-86 permite tam-

bién dividir la pantalla en hasta

cuatro ventanas, cada una para

una aplicación diferente, lo que
lo hace muy atractivo, ya que
por ejemplo se podría tener en
una ventana un programa grafi-

cador que vaya mostrando

cómo se modifican algunos pa-

rámetros, a medida que se van
modificando datos en otra apli-

cación.

Buceando un poco más. pue-

den descubrirse algunas dife-

rencias bastante ventajosas

para el MPF-PC. En primer lu-

gar, viene con 256 Kb de memo-
ria, RAM expandióles a 640,

bastante más que los 64 K origi-

nales del IBM-PC (más tarde

128). En este equipo además
son standard algunas caracte-

risticas que en el IBM-PC son

opcionales, tales como tarjeta

de graficación en colores, aun-

que en el MPF-PC ésta sólo

permite utilizar colores en gráfi-

cos de baja resolución (320 x

200 pixeles), mientras que gráfi-

cos de alta resolución (640 x 200
pixeles) sólo pueden ser mono-
cromáticos.

Otra importante ventaja del

MPF-PC es que en su diseño

interior trae incorporados a la

tarjeta principal el controlador

de disco, asi como la interfaz

serial RS-232C, y la paralela

para impresora tipo Centronics.

Con esto, quedan disponibles

hasta cuatro conectores libres

para expansión del sistema.

Una desventaja sería en cambio
que no viene con conector para

cassettera.

Una versión más avanzada
del MPF-PC eselMPF-PCXT,
el cual, como diferencia funda-

mental, trae sólo una diskettera

de 5,25" y un disco fijo de 10

Mb.
Si bien los equipos taiwane-

ses deberían causar un impacto

en el mercado mundial de los

PC -Compatibles en términos de
precios, su escala de produc-

ción actual es aún muy reduci-

da. De acuerdo a fuentes espe-

cializadas, entre todos los fabri-

cantes de PC -Compatibles en
Taiwán, no serían capaces de
exportar más de 40.000 compu-
tadores en este año, lo que no

representa ninguna amenaza
para IBM. Para el próximo año,

sin embargo, de acercarse cada

una de las industrias taiwane-

sas a cifras más acordes con

sus tradicionales standards de
producción, estarían capacita-

das para producir mensualmen-
te cada una. unos seis mil equi-

pos mensuales. Entonces, re-

cién podremos hablar sobre la

invasión oriental.

mi
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¿Ataun

El computador
en las aulas.

Sin duda, el lema del impacto

de la tecnología computacional

en el campo educacional está

planteando un serio desafio en-

tre nuestros educadores. Que la

computación deberá ocupar un

lugar importante en el proceso

educativo es algo que no lo dis-

cute nadie. El cómo debe ser in-

tegrada la computación a este

proceso, es la pregunta que ha

provocado las más numerosas
respuestas, sin haberse alcan-

zado en absoluto un mínimo de

consenso.

Históricamente, todo el proce-

so educativo ha estado intima-

mente relacionado al nivel al-

canzado en el desarrollo de las

fuerzas productivas y la tecnolo-

gía. Sin ir más lejos, antes de la

invención de la imprenta, la edu-

cación por medio de libros era

reservada exclusivamente a

sectores del clero y la nobleza,

mientras que el resto de la po-

blación sólo podia educar a sus

nuevas generaciones mediante

la transmisión oral de sus cono-

cimientos. Con el advenimiento

de la imprenta, toda una serie

de campos del saber recibieron

un vigoroso impulso, la medici-

na, las ciencias sociales, geo-

grafía, navegación, matemáti-

cas, etc.

Con la imprenta, sin embargo,

no sólo se abría la posibilidad

de hacer acceder a la educación

a un mayor número de perso-

nas, sino que se vieron modifi-

cadas las propias estructuras de
pensamiento, desarrollándose

métodos cíentificos de racionali-

zación y naturalmente variaron

las estructuras políticas, desa-

rrollándose el individualismo y la

democracia.
Retomando las palabras de

Marshall McLuhan ("el medio es

el mensaje"), el impacto funda-

mental de la imprenta está dado
sobre todo por su estructura. Es
el medio, mas que las posibiii-

22

dades que abría, lo que permitió

crear hábitos mentales parale-

los a la estructura de lo impreso.

Es un pensamiento lineal, se-

cuencial, analítico, objetivo. ,-¿-

rárquico y racional el que posibi-
.

lita el revolucionario salto dado
por todas las ciencias.

Con la computación, proba-

blemente al igual que con la im-

prenta, la humanidad está por

experimentar un nuevo cambio

en sus estructuras de pensa-

miento. La propia organización

y potencialidad del computador

está abriendo el camino al desa-

rrollo de hábitos de pensamien-

to tentativos, flexibles y estruc-

turados. La característica más
destacada producto de la inte-

racción entre hombre y compu-
tador, es el desarrollo de la

creatividad y la habilidad para

resolver problemas de un modo
intuitivo. De este modo, se de-

sarrolla la habilidad de percibir
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relaciones que no aparecen
como obvias y descubrir rela-

ciones entre información nueva

y antigua. Al programar un com-
putador, una persona debe po-
der captar la interrelación de di-

ferentes aspectos del programa
con el resto de éste. Por otro

lado, el computador permite i

diante simulaciones, represen-

tar un sinnúmero de situacio-

nes, limitado por la sola creativi-

dad del programador, facilitán-

dose así la comprensión de n

chos aspectos de la realidad.

Si bien, a largo plazo el I

pacto fundamental de la compu-
tación va a estar en la base del

desarrollo de nuevos hábitos de
pensamiento, por el momento la

mayor parte de sus aplicaciones

en la educación se Hmitan a ser-

vir de apoyo a la enseñanza tra-

dicional y esto es natural que
asi sea.

En efecto, toda nueva tecno-

logía pasa por tres etapas de
desarrollo antes de ser utilizada

al máximo de su potencial por la

sociedad. Primero pasa por la

etapa de la menor resistencia,

luego es utilizada para comple-

mentar y mejorar tecnologías

anteriores y por último, son des-
cubiertos nuevos usos y direc-

ciones que nacen de la tecnolo-

gía misma.
En el caso de la computación,

su penetración se vio facilitada

por los juegos de video, los que
acercaron, quizás excesiva-

mente, a innumerables jóvenes

a familiarizarse con la nueva
tecnología. En el campo educa-
cional, la tecnología compula-
cional se encuentra en su se-

gundo estado de desarrollo,

planteándose más que nada
como un instrumento de apoyo.

En este terreno, son dos las ten-

dencias fundamentales que se
han seguido e investigado: CAÍ
(Computer Assisted Instruction)

y CUI (Computer Managed Ins-

truction).

El CAÍ parte de una visión

general del proceso educativo,

buscando algunos aspectos en
los que pueda incorporarse la

nueva tecnologia. De este
modo, busca utilizar las poten-

cialidades del computador me-
diante programas que faciliten

el aprendizaje de determinada
materia, por ejemplo, repetitivos

ejercicios de matemáticas, co-

rrecciones de ortografía, etc.
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El CMI, en cambio, na sido

desarrollado más bien como un

sistema de manejo de informa-

ción que facilite a los educado-
res realizar una instrucción indi-

vidualizada a los alumnos. Esta

tendencia, si bien más giobali-

zadora que la anterior, tampoco
representa una transformación

mayor en el proceso educativo

tradicional, sino que más bien

busca optimizar, en cierto modo
a semejanza de un proceso fa-

bril, el rendimiento tanto de edu-
cadores como educandos. Me-
diante este método, se lleva un
claro control del grado de apren-

dizaje de cada alumno, aspec-
tos en los que requiere de un
mayor énfasis, etc.

A diferencia de estas dos ten-

dencias mencionadas, la ense-
ñanza de elementos de compu-
tación en los colegios podría

provocar reales cambios en el

proceso educativo. Para esto es
necesario introducir en los cole-

gios el ramo de computación, en
el que les sean entregados a los

alumnos al menos elementos
básicos de esta disciplina, tales

como su historia, funcionamien-

to interno, elementos de progra-

mación, su uso en aplicaciones

en diversas áreas productivas y
administrativas, efectos socia-

les, etc. Introduciendo el uso de
computadores también a otros

ramos de la enseñanza tradicio-

nal, tales como fisica, química,

matemáticas e incluso literatura,

permitiria a los alumnos explo-

rar en cada una de estas mate-
rias de un modo más flexible,

experimentando y extrayendo

conclusiones de su propia expe-

Natu ralmente, por el propio

estado de desarrollo de esta

tecnologia, lo más probable es

que estas fres tendencias sean
utilizadas en conjunto de un
modo complementario y a medi-

da que las condiciones materia-

les asi lo permitan. Que la com-
putación va a entrar en los cole-

gios, es un hecho ¡ndesmenti-

ble. El que esto se haga más
tarde o más temprano, con una
mayor o una menor conciencia

de los efectos fundamentales

que puede causar, dependerá
en gran medida de los esfuer-

zos que realicen instituciones y
particulares relacionados con el

área. Un positivo paso en esta

dirección ya lúe realizado re-

cientemente por el Centro de
Perfeccionamiento del Magiste-

rio, al realizar un Seminario so-

bre el tema en el que fueron pre-

sentados diversos aportes de
distintos profesionales del país.

Es de esperar que los plazos

en ¡mplementar un Plan Nacio-

nal de introducción de la compu-
tación a las escuelas no sea ex-

cesivamente largo. El único per-

judicado en ese caso seria

nuestro propio desarrollo como



Subrutinas
BIENVENIDOS AL BASIC (VI PARTE)

Algunas veces, cuando se escribe un programa,

surge el problema de que queremos que el com-

pulador realice determinada operación varias ve-

ces durante el transcurso del programa. Un méto-

do simple pero tedioso seria repetir en el listado la

operación, cada vez que la deseamos ejecutar, re-

pitiéndose asi varias veces lo mismo. En otras

ocasiones, cuando los programas son de cierta

complejidad, en lugar de escribir todo el programa

en un solo paquete, resultaria mas cómodo sepa-

rarlo en varios segmentos; por ejemplo, primero la

entrada de datos, luego el procesamiento y final-

mente la impresión de los resultados. De este

modo podremos además ir probando cada uno de

los aspectos del programa, para asi descubrir

también los errores que pudieren presentarse.

Para esto, lo único que necesitamos es, prime-

ro, pensar en qué es lo que necesitamos que el

programa haga paso por paso y luego utilizar las

subrutinas a destajo. Cada subrutina es natural-

mente un trozo del programa, que no importa dón-

de esté ubicado en el listado, y que podemos invo-

carlo todas las veces que lo deseemos.

Una subrutina tiene la siguiente estructura:

50GOSUB1000

'ción RETURN, el computador sabe que ahi termi-

na la subrutina y se devuelve a la Instrucción si-

guiente al GOSUB que lo envió a ejecutar la su-

brutina, en este caso, a la línea 60, donde sigue

ejecutando el programa normalmente.
A continuación, en la linea 120. el computador

se encuentra con una nueva instrucción GOSUB,
va a la subrutina, la ejecuta, encuentra el RE-
TURN y vuelve nuevamente a la instrucción 130.

donde reasume la ejecución del programa. Con-

viene resaltar que al utilizar subrutinas es necesa-

rio utilizar la instrucción END para separar el cuer-

po principal del programa de las subrutinas. De no

hacerse, al finalizar el programa, el computador

volvería a ejecutar las instrucciones de la subruti-

El computador sabe cómo volver a la instruc-

ción siguiente al GOSUB, ya que internamente

maneja un "stack" (pila), donde va anotando las

direcciones a las que debe volver luego de ejecu-

tar una subrutina. Conviene, por lo tanto, anotar

que siempre que se llame a una subrutina con un

GOSUB, ésta debe terminar con un RETURN, ya

que de otro modo se desordenarla el stack, provo-

cando errores.

140: Continuación del programa.

150 Etcétera.

500 END
1 000: Comienzo de la subrutina.

1010:

1020:

1100 RETURN
Como vemos, el cuerpo del programa está com-

puesto por las lineas hasta la 500. Ahi nos encon-

tramos con el END. que señaliza el tinal de éste.

En este ejemplo, la subrutina se encuentra a con-

tar de la línea 1.000 y puede constar de la canti-

dad de instrucciones que resulten necesarias, sin

un limite particular. El final de la subrutina está se-

ñalizado por la instrucción RETURN. Para invocar

la subrutina se utiliza dentro del cuerpo del progra-

ma la instrucción GOSUB (GO SUBrutina), junto

con el número de linea en que ésta se encuentra.

Naturalmente, en un programa podemos tener

todas las subrutinas que nos sean necesarias, y

cada vez que deseemos invocarlas, lo haremos

utilizando junto a la instrucción GOSUB el número

de linea donde se encuentra cada una de éstas.

El procedimiento que sigue el computador al en-

contrarse con una subrutina es simple. En el ejem-

plo que mostrábamos anteriormente, el computa-

dor se encuentra en la linea 50 con la instrucción

GOSU8 1 000. Inmediatamente salta hacia esa li-

nea de instrucción y la ejecuta, asi como todas las

que la preceden. Al encontrarse con una instruc-
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Si su computador se lo permite, a veces convie-

ne, para hacer más ordenado un listado, asignar

variables a los números de linea donde comien-

zan las subrutinas. En el programa 1 . útil para una
casa de cambios que recibe monedas de varios

paises y debe cambiarlas por pesos, cada una de
las subrutinas que se utilizan es llamada por su
nombre, con lo que se facilita la comprensión de
que hace cada una de ellas.

A veces, durante la ejecución de un programa,

nosotros no sabemos con exactitud hacia qué su-

brutina deberemos dirigir al computador, ya que
esto dependerá de algún cálculo que éste realice

durante el programa. Para esto se utiliza la ins-

trucción:

ONXGOSUBm, n, o

Con esta instrucción, de acuerdo al valor de X,

que puede ir de 1 en adelante, el computador de-

cide a cuál subrutina dirigirse. Si X = 1. entonces

se dirigirá al número de instrucción "m"; si X = 2,

entonces irá a la línea "n", etc. Por supuesto,

debe haber tantas subrutinas como el número má-
ximo que pueda adoptar X.

En el programa 2 podemos ver un ejemplo de
uso de esta instrucción. Con este programa pode-
mos hacer que el computador escriba poemas,
quizás indignos de un premio Nobel de literatura,

pero que sirve para demostrar una aplicación po-

sible de la versatilidad de los computadores.

En este programa, mediante I

RND. hacemos que el computador elija un nú
entre 1 y 1 2. De acuerdo al número elegido. Ii

trucción ON X GOSUB envia al computador ¡

cutar alguna de las subrutinas, las que c

en escribir una palabra o un cambio de línea al

azar. Las palabras que elegimos nosotros resulta-

ron apropiadas para escribir poemas románticos y
primaverales. Modifiquen las palabras de acuerdo

a su estado de ánimo y les aseguro un grato pasa-

tiempo.



OPEHífX
Cartas del lector

INTERPRETE

Señor Director:

Vale la pena destacar el es-

fuerzo desplegado por ustedes
en la confección de su revista, la

cual nos permite mantenernos
informados.

He leído lodos los números
de la publicación y en vanos de
ellos he encontrado aseveracio-

nes erradas. Es asi como en el

último (4). en el articulo "Nue-
vas sorpresas " (página 34), tex-

tualmente el autor afirma;

"Cuando uno introduce laborio-

samente una serie de datos y
luego descubre que debe hacer-

le una modificación a su progra-

ma y por lo tanto (en cualquier

otro computador) debe volver a

digitar los datos..."

Esta cualidad no es solamen-

te atnbuible al microcomputador
Sinclair; da la casualidad que
este microcomputador dispone

de un intérprete Basic, y la ca
racteristica de conservar los va
lores de las variables (aun cuan
do se modifiquen los progra

mas) es propia de los intérpre

tes y no de un computador
cular, asi es que cualquiera que
tenga como traductor un intér-

prete, puede disfrutar de estas
ventajas y de todas las que ellos

proporcionan.

En otra ocasión espero hacer-

les llegar un articulo acerca de
los distintos métodos de traduc-

ción de lenguajes de alto nivel

(com pi I ación e in terpretación )

.

En primer lugar, quiero felici-

tarlo por su carta. Desgraciada-

mente, muchas personas se in-

hiben de expresar sus opiniones

cuando son discrepantes.

El problema úe que se borren

o no las variables al moditicar

una línea de programa, es rele-

vante sólo en el caso de Basics

interpretados. En los lengua/es

compilados se desecha todo el

programa objeto (el que se eje-

cuta) cada vez que se modifica

el programa fuente y se carga y
ejecuta el compilador.

Los intérpretes mantienen
una tabla con las lineas de Ba-
sic que ha escrito el programa-
dor a partir de cierta dirección

de memoria. Más allá del final

de ella, se crea a medida que
aparecen en la ejecución del

programa otra tabla con las va-

riables —nombre y valor— y el

stack de retornos de Gosubs. Al

modificar una línea del Basic, el

intérprete vuelve a ordenar la ta-

bla que contiene el programa,

por lo que se modifica la direc-

ción donde comienzan las varia-

bles y generalmente reinicializa

los punteros correspondientes:

comienzo y fin de variables, co-

mienzo de tablas, etc. El estado
es como cuando recién se ha in-

troducido el programa y las va-

riables aún no existen.

En el Sinclair ¡o Timex), el in-

térprete mueve tanto las lineas

de Basic como los nombres y
valores de las variables. Estas

mantienen su valor, "aun cuan-

do no existan en el programa',
lo que se usa en programas de
IK para definir algunas varia-

bles y luego ahorrar memoria
suprimiendo las lineas de Basic

donde se definieron. Por ejem-

s el siguiente ejem-

G. Gutiérrez pió:

Villa Kennedy, Pasaje 8, Casa 6
Chillan WLETA

RUN
PRINTA

Señor Gutiérrez:

En cualquier computador ¡Co-

modore. RadioSchack, Apple,

Olivetti. North Star, etc.). éste

escribirá un 0. El Sinclair, en
cambio, mantendrá el valor para

A = 8
En la operación de un progra-

ma, esto probablemente no ten-

drá la menor importancia. Sin

embargo, en el desarrollo de un
programa, cuando es necesario

ir probándolo y para esto sea
necesario ingresar una larga lis-

ta de variables mediante Inputs.

éstas se borrarán cada vez que
debamos hacer una corrección

al listado. Entonces conviene

crear un archivo desde donde
se puedan leer las variables

cada vez que sea necesaho o
trabajar con un Sinclair donde
las variables no se borraren... y
usted no puede crear un archi-

El computador escribirá un 8.

A continuación, edite la misma
línea:
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¿CUANTO TIEMPO Y DINERO LE CUESTA
A SU DEPTO. DE COMPUTACIÓN

RECUPERARSE DE UN CORTE DE ENERGÍA?

un mlcrocomputador
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ilación eléctrica sin interrupciones y libre de fluctuaciones.
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COMPUTACIÓN GRÁFICA

Sr. Director:

Lo felicito por la excelente ca-

lidad de su revista, y deseo que
se desarrolle sostenidamente
hasta alcanzar a todos los sec-
tores profesionales del área.

Desde hace anos deseaba
encontrar un medio en donde
expresar una inquietud muy
grande, y ahora es la oportuni-

dad.

Me refiero a un extenso cam-
po de aplicaciones de los com-
putadores que ha permanecido
virgen en Chile, la Computación
Gráfica en: 1) Diseño y fabrica-

ción automática, 2) Procesa-

miento de imagen y 3) Control

industrial.

1 } En este punto, esta rama de
aplicaciones cubre

dades típicas de las llama-

das "empresas con chime-

nea". Hay varías áreas
portantes: arquitectura y
banismo. obras civiles, dise

no de insfalaciones indus

tríales, partes de máquinas,

y artículos de consumo. La
computación gráfica permite

a los proyectistas y dibujan-

tes mantener al día grandes
archivos jerarquizados de
planos. Cada plano puede
ser modificado y mantenido
eficientemente. Planos de
gran complejidad pueden ser

pasados en I i nipió o corre-

gidos en breve tiempo. Un
dibujante técnico provisto de
un computador gráfico po-

tente con alta definición en
pantalla (unos 1.024 x

1 .280 pixeles) y un software

apropiado, puede aumentar
su productividad en cientos

de veces. Hay en el mercado

oi*i;\iiij;

computadores gráficos y pa-

quetes de software bidimen-

sional y tridimensional para

cubrir estas necesidades.

También existen equipos de
fabricación automática para
aplicaciones especiales, que
son conectables a un com-
putador gráfico.

2) En proceso de imagen tene-

mos: proceso de texturas

térmicas de un territorio para
prospectar recursos h id ri-

cos, prospección aerofoto-

gramétrica de recursos natu-

irla* ilf I I ttl.. i-

rales, sistemas scanner para

aplicaciones médicas e in-

dustriales, relieve topográfi-

co por radar, ecosondas y
detección de biomasa. etc.

3) En control industrial, un ter-

minal gráfico permite invocar

desde el teclado diagramas
simbólicos de instalaciones

almacenados en un archivo

jerarquizado. Una vez forma-

da la imagen en el monitor,

son invocadas las variables

asociadas a esa parte del

sistema y editadas en un for-

mato asociado al diagrama.

Por ejemplo, una medida en
kilogramos. cmí superpuesta

al dibujo de un autoclave, o
el dibujo de la altura de una
columna de mineral en una
tolva. El vigilante puede for-

marse una idea de la situa-

ción invocando uno tras otro

los diagramas simbólicos y
las variables del sistema, o
bien el computador central

expone en el monitor las par-

tes criticas del sistema en
caso de emergencia.
Todo esto existe desde hace

años.
En mi opinión, las empresas

"con chimenea" son la fuente

primaria de toda riqueza. Las
"empresas de papel" intentaron

usar la computación para con-

tradecir la ley fundamental de la

termodinámica: ¡No se puede
crear riqueza sin trabajar!

Las aplicaciones "con chime-

nea" de los computadores bri-

llan por su ausencia en todas

las exposiciones, y la Ignorancia

de los propios expositores en

esta área es impresionante. Pa-

recen no tener curiosidad por

las aplicaciones científico-tec-

nológicas del computador, y se

ve un marcado desprecio hacia

actividades productivas alta-

mente cotizadas en los países

avanzados, por ejemplo el dise-

ño industrial. En esta mentali-

dad está sin duda el origen de
nuestra deuda externa.

Yo no niego la Importancia de
la buena administración de los

recursos financieros y huma-

nos, sino todo lo contrario: al

presentar estas ideas afirmo la

verdadera economía, basada
en la producción eficiente de
bienes físicos y el aprovecha-

miento del potencial humano, el

cerebro, los ojos, la memoria vi-

sual, y el sentido estético libre

de tener que borrar con goma o
cuchilla de afeitar a cada rato.

Los bienes de capital, las he-

rramientas, las cosas de uso co-

mún, alguien tiene que fabricar-

los, no se hacen solos. Muchos
fabricantes no saben que nece-

sitan un computador gráfico

para diseño industrial, simple-

mente porque nunca los han
visto. Aquí es el "órgano el que
crea la necesidad", hasta hacer-

se imprescindible. Esto lo han
experimentado todos los usua-
rios de computadores gráficos

en países avanzados.
La iniciativa de promover esta

área de aplicaciones correspon-

de a quienes ofrecen los equi-

pos y servicios compufaciona-

les, nunca a quienes no saben
cuánto los necesitan. El merca-
do para estos equipos es enor-

me y está oculto por un delgado
manto de ignorancia y prejuicio.

Ya se na hecho bastante en
administración burocrática, aho-

ra hay que trabajar y producir ri-

quezas. Es una verdad tan sim-

ple que da pena decirla.

Creo que gracias a la calidad

de su revista, estas ¡deas llega-

rán a quienes tienen la prepara-

ción y el capital para promover-

las.

Saluda a usted atentamente

Jaime Soto F.

Ingeniero electrónico. ENAER

I^S^lUP



BASIC:
Optimizar versus estructurar

Mauricio Alberto Vaisman Bitrán

Señor director:

Me he sentido gratamente im-

presionado por la revista Micro-

byte. tanto por sus artículos

como las tendencias indicadas

en diversas partes de ésta. Es
altamente estimulante la pre-

sencia de publicaciones de alto

nivel en el área de la microcom-

putac ion.

La revista número 4 (Julio-

84), presenta la primera parte

de un articulo sobre programa-

ción estructurada, escrito por el

Ingeniero Rainer J. Puvogel, in-

tentando (espero que tenga éxi-

to | cambiar las costumbres de
desarrollo Basic de un gran por-

centaje de programadores.

Me es muy grato anexar infor-

mación sobre el articulo men-
cionado en los puntos que con-
sidero interesantes, ya que lo

expresado en el es técnicamen-

te correcto pero, a veces inapli-

cable en algunos casos.

Los programas desarrollados

en cualquier lenguaje suelen

realizarse considerando la opti-

mización de tiempo de ejecu-

ción y minimizando el uso de
memoria. Lo anterior permite

escribir programas de mayor ta-

maño y eficiencia. Por lo tanto

analizaré la importancia de la

eliminación total de comentarios
(REM) y la presencia de instruc-

ciones múltiples por línea.

A) Instrucciones múltiples

Se debe considerar que los

intérpretes Basic mantienen el

programa en RAM en "Lenguaje

fuente' pero codificado de
acuerdo a normas variables se-

gún sea la versión, traduciendo

a "lenguaje de máquina" sólo la

linea en ejecución cada vez que
se requiera.

La mayoría de los dialectos

Basic populares (sin considerar

ios recientemente anunciados),

son intérpretes, y sin posibilidad

de trasladarlos a una versión

compilada. Este caso se da en
casi todos los computadores

personales con CPU 6502 (Co-

modore, Apple, Atari. etc.) y al-

gunos con CPU Z-80 (Sinclair.

Z-100 bajo DOS, etc.).

En estos casos la linea de
programa se compone de los si-

guientes elementos:

A. Indicación del largo de linea,

ocupa 1 byte

B. Numeración de linea: ocupa
2 bytes.

C. Instrucciones N bytes

D. Fin delinea 1 2 bytes

De acuerdo a c anterior, la

ocupaDO" ce memoria de un
programa con instrucciones

simples por i nea. 500 lineas y
20 bytes por instrucción sera de:

. Largo de I i

500
;: 500 1

B Numeración de lineas: 500
x 2 = 1.000

C. Instrucciones: 500 x 20 =

10.000

D. Fin de lineas (2 bytes fin de
linea):500 2 = 1.000

Total: 12.500 Bytes.

Si el mismo programa lo es-

cribimos con 5 instrucciones por

linea, tendremos una reducción

de ocupación: (El programa se
reducea 100 lineas).

A. Largo de lineas 100 x 1
=

100
B. Número de lineas 100 x 2

= 200

C. Instrucciones más separa-

dor de instrucciones 100 (5

- 20 + 4 * 1 ) = 1 0.400

Total: 10.900 Bytes

Reducción: 1600 Bytes.

Lógicamente, un programa
nunca consta de instrucciones

tan homogéneas en su longitud,

pero sirve para la explicación.

B) Efecto de eliminar REM

Considérese, en primer lugar,

la forma de actuar de una ins-

trucción de salto. (GOTO. GO-
SUB. IF THEN ELSE, ON
ERROR, etc.). Cuando se eje-

cuta una instrucción de salto a

un número de linea especifico,

el interpretador lo debe buscar

ya que desconoce su ubicación

(Recordemos que los interpreta-

dores traducen la linea que eje-

cutan cada vez que la requie-

A) Se conoce la ubicación de la

primera línea.

B) Se consulta los bytes 2 y 3

déla linea.

C) 6 Es la linea? Si - Ejecúte-

la. No = siga en D).

D) Consulte byte de largo de la

Esta secuencia la realiza con

cada línea anterior a la busca-

da; si el programa contiene mu-
chos comentarios, el tiempo

perdido en consultar los núme-
ros de linea puede llegar a ser

muy alto.

Por lo tanto puede ser acon-

sejable eliminar la totalidad de
los comentarios de un programa

y mantener la documentación
en un archivo separado no eje-

cutable.

Otra manera de reducir la

cantidad de lineas a consultar

en los saltos es programar con
el máximo de instrucciones por

Un importante aumento de
velocidad se puede obtener con
la construcción de ciclos cortos
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en una sola linea.

Si un Ciclo (WHILE-WEND
FOR-NEXT, REPEAT-UNTIL.
ele), tiene más de una linea,

esta será traducida con cada ci-

clo del loop, sin embargo, si

S construido en una sola
"

D) Ejemplos

Para verificar la influencia de
los comentarios en un progra-

ma, se puede probar el siguien-

te programa:

nea, sólo será traducido una vez EJEMPLO # 1

para la totalidad de los ciclos del

loop. 10FORI - 1 TO1000
En algunas versiones de Ba- 20REM

sic no se permite la construc- 30REM
ción de loops completos en una -

sola linea; en estos casos se

debe intentar colocar el máximo
permitido. 500 REM

Para los usuarios de lengua- 510NEXT
jes compilados como MBASIC. 520 STOP
C-BASIC. CB-80. etc., el uso de
comentarlos tiene poca o ningu- Compárelo con:

na incidencia en los tiempos de
ejecución y tamaño de los pro- 10 FOR I = 1 TO 1000

gramas (Compilados): por lo NEXT
tanto es altamente recomenda- 20 STOP
ble el uso de comentarios, si es

posible con cada instrucción del EJEMPLO # 2

programa. 10 REM

500 REM
620 1 = 1 + 1

530 IF l
--- 1000 THEN 520

540 STOP

10 I = I + 1 : IF I < 1000
THEN 10

20 STOP

Sin otro particular, saludo a

usted y al equipo de la revista,

deseándoles un éxito completo.

Mauricio Alberto V Bi tran.

Gerente de Sistemas.

CRF Systems.

CLUB COMMODORE OPEHJFILE
Sr. Director:

Me llamo Pedro Doren V. y
soy un constante lector de su re-

vista. Y es así como he sabido

de su OPEN FILE' y me gusta-

ría hacer uso de éste Para dar

a conocer un Club de Usuarios

del computador C64 (COMMO-
DORE 64) que me gustaría for-

mar, para así cambiar progra-

mas, revistas, etc..

También me ha interesado

mucho el tema de los

MODEMS, y me gustarla saber

si vale la pena comprarse uno
en Chile y si hay algún Banco de
Datos Disponible a los usuarios

de distintos Computadores Per-

sonales.

Los interesados en el Club

podrían escribir a:

Pedro Doren Villaseca

Luis Pasteur 6695
Santiago-Cnile

Apodando ideas e inscribién-

dose, para su más pronto naci-

P.D. Encuentro muy buena su
revista y creo compartir esta

opinión con muchos amigos.

Sobre modems.

yectado tratarlos en un prói

numero.
Referente al Club,

las páginas de esta revista para

apoyar esta iniciativa, la que
consideramos valiosa y llena de
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Ssa-V.

OPESJFIOfr

SHARP PC-1500/A

Señores MICROBYTE:

Este programa esta escrito

especialmente para el computa-
dor de bolsillo SHARP PC-
1500 A con impresora CE- 150.
Permite escribir 10 lineas a 79
caracteres en forma vertical.

Las letras tienen el formato 2
(2.4 mm x i.6mm).
La impresora no puede rebo-

binar más de 10 cm de papel,

por esta razón el programa divi-

de cada linea de 79 caracteres

(18.5 cm) en dos mitades. Al

completarse 10 lineas, estas se
dividen y se imprime el bloque
de primeras mitades y luego el

bloque de segundas mitades.
Al terminar de imprimir, el pro-

grama queda listo para recibir

una nueva serie de 10 lineas.

Antes de cada serie es posible

elegir entre los 4 colores de la

impresora. *

El cambio de línea, después
de digitar ENTER es indicado

en el visor con el número de li-

nea y un tono.

Para dejar lineas en blanco
sólo digite ENTER.

alte. Antón Schaedler

VALPARAÍSO GO TO

Sr. Director:

Además de agradecer la aco-
gida que nos brindó en su Re-
vista, en esta oportunidad pone-
mos en su conocimiento, como
en el de todos aquellos que ten-

gan interés en dialogar sin nin-

gún compromiso acerca de los

microcomputadores Sinclair, la

dirección de la Sede del Club
VALPARAÍSO GO TO". ubica-

da en calle Esmeralda N° 1 1 24,
tercer piso, Valparaíso, donde
contamos con una amplia gama
de programas y documentación,
esperando salistacer las inquie-

tudes y también recibiendo las

colaboraciones de todos aque-
llos interesados a este nivel de
microcomputación. no tan sólo

de la zona, sino que también a

través de correspondencia de
todo el pais.

Por último, debemos precisar

que nuestra Institución es una
corporación de derecho privado
sin fines de lucro y reconocida
mediante Resolución Exenta
N° 554, de 21 de junio del año
en curso, de la Intendencia de la

Quinta Región.

Se despiden atentamente de
Ud„

INTERCAMBIO

Estimados

Les doy mis más si

citaciones a todo el equipo de
Microbyte, ya que la encuentro
de mucha actualidad, y lo más
importante, que nosotros los

lectores somos partícipes de la

revista.

Soy dueño de un Timex 1000
Sinclair y quisiera intercambiar
programas e ideas con respecto
al Timex con cualquier persona
interesada.

Espero que continúen los pro-
gramas según las marcas de los

computadores, en especial los

Timex Sinclair.

Desearía saber si al Timex
1000 Sinclair se le puede co-
nectar disquetera, y de qué tipo.

Se despide Atte. de Uds.

Kurt Wekmeister A.

Casilla 97
Valdivia

Lamentablemente, al Timex
1000 o ZX-81 no se puede co-
nectar disquetera, sino que hay
que armarse de paciencia y li-

diar con los odiados cassettes.

MICROBYTE O.



Juegos en el Atari

Desde los comienzos de la

era de la informática (no hace
muchos años en realidad), los

computadores han sido utiliza-

dos entre otras cosas para ju-

gar. Incluso en los primeros

maintrames ya se corrían jue-

gos aunque de un estilo bastan-

te diferente a los actuales. Los

best-sellers de la época eran

juegos del tipo Adventure en los

que se requerían simples termi-

nales tipo teletipo. Sólo maneja-

ban texto y no requerían de nin-

gún efecto gráfico.

En general, la gente seria"

tiene una tendencia a menos-
preciar el valor de los juegos e

incluso equipos dirigidos a gen-

te "seria" enfatizan el hecho de

que sus equipos no están dise-

ñados para jugar sino que sólo

corren aplicaciones serias.

Este es un gran error. En pri-

mer lugar, los juegos son tan

sólo una más de as diversas

aplicaciones que puede tener

un computador. Si un computa-

dor no corre juegos, probable-

mente tenga otras tanas tam-

bién. Poca resolución gtá'ica.

lento o no maneja cobres, todos

elementos que estén presente

en la mayoría de los paquetes

32

de software "serio", Lotus 1-2-

3, SuperCalC-3, Context MBA,
etc. Distribuir equipos diseña-

dos para tan sólo un tipo de apli-

caciones es tan aburdo como
distribuir televisores que sólo

capten noticieros y programas

de la franja cultural o teléfonos

que sólo reciban llamados co-

merciales.

Por otro lado, en la introduc-

ción de los computadores a

nuestra vida cotidiana, los jue-

gos computarizados han tenido

un importante rol. El temor reve-

rente que el común de la gente

ha sentido por los computado-
res se ha disipado en gran parte

gracias a la posibilidad que han
tenido de jugar con ellos, ya sea
en su aspecto de computador o

como juegos de video en las ca-

sas o centros de entretención.

Los juegos modernos abar-

can un amplio espectro, desde
algunos sin el menor valor a

otros con un gran contenido

educativo. Desde juegos para

niños en edad preescolar a jue-

gos de estrategia para adultos.

que ha atraido la producción de
una gran cantidad de juegos de
todo tipo. Son tantos los títulos

para revisar, que al tratar de ha-

cerlo en un breve lapso, en lu-

gar de pasar una entretenida

tarde, nos vimos inundados por

una cantidad de programas dife-

rentes, en los que se hacia muy
difícil elegir el mejor. La otra

ventaja de Atari, es que buena
cantidad de sus programas vie-

nen en ROM cartridges, por lo

que no hay demoras o proble-

mas como ocurre cuando se tra-

baja con cassettes.

Si busca un juego de carreras

de autos. Pole Position es una
verdadera obra de arte en cuan-

to a sus efectos gráficos tridi-

mensionales que dan la impre-

sión de deslizarse vertiginosa-

mente por el circuito simulado

de Monte Fuji. La sensación de
velocidad está muy bien logra-

da, aunque sólo se puede correr

a dos velocidades, con la palan-

ca del joystick hacia adelante va

lento y hacia atrás más rápido.

Para los que buscan las mi-

siones imposibles, pueden ele

gir entre Robotrón ^m
en el que oleadas *
de robotrones atacan y
uno debe ir aniquilándolos

a todos, con la única

salvedad que
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nunca sabemos cuales son lo-

dos, porque después de los ro-

Dotrones vienen los Gruñones,

luego los Hulks. los Progs. los

Esferoides, Quarks. etc. Del

mismo tipo es Defender, en que
una nave solitaria debe defen-

der al planeta Tierra de la inva-

sión de verdes invado res, des-

truir sus bombarderos kamika-

zes, etc., todo acompañado de

efectos sonoros con gritos, ex-

plosiones y bombardeos. Un
gran juego para descargar ener-

gías reprimidas.

En Caverns of Mars. la situa-

ción es inversa. Es uno el que
se mete en la cueva del león,

buscando destruir el pode rio

marciano antes que éste se de-

sencadene contra la humani-

dad. Deslizándose por varias

cavernas nuestra nave se en-

que debe destruir con cuidado

de no chocar jamás contra las

paredes de la caverna. Todo
debe ser hecho con suma rapi-

dez, entrar, guerrear y destruir

pues el tiempo y el combustible

se agotan.

Qix. es un juego diferente en

que se debe Ir llenando la pan-
talla con color para encerrar al

temible Qix en un 25% de la

pantalla. Sin embargo, a medida
que uno va dibujando, no tan

sólo debe preocuparse de Qix.

sino que también está Sparx y

Dig Dug es un entretenido

juego, en que debajo de la tierra

suceden las más increíbles

aventuras en que escarbando
túneles nos encontramos con
diversos vegetales y por su-

puesto los monstruos, a los que
se debe lanzar rocas, todo con
brillantes colores y dibujos

Eastern Front es un juego to-

talmente diferente. En este jue-

go se simula la campaña Barba-

rossa. mediante la cual el ejérci-

to alemán en 1 941 -42 pretendió

invadir a la Unión Soviétira F 1

mapa del juego aba.'ca aproxi-

madamente 1 pantanas, as
que se recorren utilizando el

joystick. El objet vo de .ueqo es
invadir Rusia, jugando uno
como ejército alemán, mientras

que el computado' se ce' ende
por los rusos. Fs un juego de
estrategia en que o i computado <

siempre gana pero es posible

tomarse Moscú bastante más
de lo que realizó Hitler

Como juegos educativos,

cabe mencionar Dglta

Draw ngs en que se
pueden realizar

dibu jos bastante

elaborados e

incluso un mno
mediante este

juego puede
aprender a

*
t
X

poco como funciona un compu-
tado' y cómo se hace un progra-

ma FaceMaker, permite dibujar

ros t'os e ir modificándolos,

cambiándoles la expresión, el

tipo de nariz, boca. pelo. etc.

Como programas ya no de
ijogu pero educativos, no pode-
mos dejar de mencionar el es-

\yic-?ci que esta realizando una
uroductora de software nacional

Telemática" la que ha desarro-

llado varios programas para el

Atan, un curso de inglés, geo-
gratica de Chile y programación

Base Todos estos programas
vienen en cassette y tienen un
alto contenido educativo. El úni-

co problema de estos progra-

mas es que no aprovechan al

máximo las capacidades gráfi-

cas del computador y son muy
poco interactivos. Por el hecho
de estar en cassettes, son exce-

sivamente lentos, no permiten

saltarse las partes que uno con-

sidera poco interesantes por lo

que pueden resultar bastante

aburridos. Son sin embargo, un

importante aporte y demuestran

que en Chile también podemos
hacer c<

O A w0
*



ENTREVISTA

Inteligencia artificial

un salto al presente

Desde el 27 de agosto y hasta

el 7 de septiembre estuvo en

Chile, específicamente en la

Universidad Santa María, el pro-

fesor George Cross, de la Uni-

versidad Estatal de Louisiana,

para dictar un curso sobre la In-

teligencia Artificial (IA), destina-

do a profesores e investigado-

res de la V Región.

Microbyte estuvo presente y
aprovechó la oportunidad de en-

trevistarlo sobre algunos impor-

tantes tópicos. He aquí su tra-

ducción:

Microbyte: ¿Cómo definiría

usted la IA?

George Cross: Como el pro-

ceso de crear sistemas de com-
putación que la gente crea que
son inteligentes; es decir, inten-

tar crear sistemas que lo parez-

can.

MB: Pero no inteligencia ver-

dadera.

GC: Si pudiéramos... En todo

caso, lo que tratamos es de re-

solver problemas donde haya

que pensar. No problemas lar-

gos y tediosos como la contabili-

dad o sueldos, que aunque in-

volucran bastante información,

siguen patrones preestableci-

dos. Lo que deseamos es tener

sistemas que "comprendan" di-

bujos y "lean" periódicos, por

ejemplo.

MB: ¿Y cómo podria ser esto

posible? ¿Tal vez utilizando va-

rios computadores al mismo
tiempo?

GC: El problema principal es
el diseño de algoritmos correc-

tos, no tanto una cuestión de
hardware. Tenemos en la actua-

lidad varios supercomputado-
res, pero aún no sabemos cómo
programar la inteligencia, aún
no podemos hacer que un com-
putador lea un diario y nos en-

tregue un resumen de sus noti-

MB: ¿Estos conceptos y algo-

ritmos tienen que ver con la bio-

logía?

GC: Algunos trabajos están

siendo conducidos sobre las re-

laciones entre la neurofisiologia

y estudios acerca del funciona-

miento del cerebro, pero éstos

son estudios a largo plazo. Por
el momento, se está trabajando

sobre los aspectos sicológicos

del pensamiento: es decir, cómo
razonan, toman decisiones y
procesan datos los expertos hu-

manos.
MB: ¿Sería posible crear un or-

ganismo con inteligencia artificial

que se autogenerase y crease

sus propios órganos para me
jorar su eficiencia?

GC; En los comienzos

de la IA se partió con una má-
quina vacia, a la que se le entre-

gaban ideas, conceptos y cono-

cimientos de la forma en que un

bebé aprende, para simular una

inteligencia natural, pero nada
ocurrió. Por lo tanto, ahora el

énfasis está dado en averiguar

cómo piensan las personas y
cómo transformar ese proceso

en un programa. No es necesa-

rio que sea la forma, pero al

menos que si se comporte

como ella. Nuestros mejores lo-

gros se dan en el campo de la

asistencia a profesionales, en la

ayuda de diagnóstico médico o

en aconsejar la toma de decisio-

nes financieras a los expertos,

por ejemplo.

MB: ¿Quiénes considera que
están más avanzados en este

campo?
GC: Bueno, los japoneses tie-

nen un mandato gubernamental

para crear un supercomputador

con IA. pero por el momento
cuentan con muy pocos investi-

gadores, aunque muy buenos, y
hasta ahora han probado ser

muy efectivos, por lo que creo lo

lograrán. Ahora bien, los

EE.UU. han desarrollado ya
software de IA. por lo que diria

que vamos primero, aun cuando
en este campo sea aventurado

decirlo, pero tenemos dos gru-

pos importantes de estudio, el

MCC y el DARPA (Agencia de
Proyectos de Investigación

Avanzada en Defensa), surgi-

dos principalmente como una
respuesta a los japoneses.

MB: ¿Que tipos de lenguajes

se han creado para el uso en

IA?

GC: Se han creado varios, to-

dos tratando de manejar con-

ceptos más que conocimientos,

pero podríamos decir que la ma-
yoría están basados en el LISP;

es decir, son interpretados para

convertirse en programas LISP
Los japoneses, por su parte, de-

sarrollaron PROLOG (Progra-

mación Lógica), el cual ha teni-

do bastante aceptación en Eu-

ropa y parte de los EE.UU.. y
que está sustentado en bases
de datos relaciónales principal-

mente.

M8: Por último, quisiera pre-

guntarle qué piensa acerca del

temor de algunos de que todas

estas investigaciones lleguen a

crear un monstruo, algo pareci-

do a Hal de 2001, una odisea

del espacio.

GC: El computador, como
toda herramienta, puede ser

mal usado; aun ahora, sin el

avance de la IA. el computador
puede usarse para suprimir

gente y para controlar la infor-

mación y destruir la privacidad

de los individuos; yo creo que
no es la IA el peligro, el verda-

dero peligro está en el abuso de
poder, la burocracia, el control

gubernamental.

MB: ¿Y si hubiese un desper-

fecto?

GC: Hoy en día ya tenemos
esos problemas. Los computa-

dores tallan a veces y seguirán

fallando en el futuro, pero eso
no debiera traer mayores pro-

blemas que los que normalmen-

te nos encontramos ahora: erro-

res en los saldos de nuestras

cuentas corrientes, errores en

las cantidades a pagar en la

cuenta del gas o de luz. o el car-

go de una llamada telefónica

inexistente. Los sistemas de IA

fallarán de vez en cuando, tal

como lo hacen las máquinas,
los programas y las personas en

general, no hay que sorprender-

se por eso. Tal vez una forma

de evitar o controlar esto sea
precisamente gracias a la IA.

por medio del manejo de proce-

sos paralelos que permitan el

control y chequeo de las accio-

nes y decisiones que se lleven a

cabo.

Jaime López J.
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Inteligencia artificial

Cuando se habla de inteligen-

cia artificial, siempre sale a co-

lación el cuento del marciano

que llegó a la Tierra y disfrazado

de humano comenzó a investi-

gar las extrañas costumbres de

esa civilización.

Observando unos aparatos

que emitían luces amarillas, ro-

jas y verdes a intervalos, deduio

que éstas eran códigos. Luego
de un mayor estudio, descubrió

que éslos servían para controlar

el movimiento de unas caías

metálicas soóre ruedas. Sin em-
bargo, sólo después de com-
prarse un auto y aprender a ma-

nejar, el marciano descubrió

que es mejor evitar estas luces

entre las 8 y las 19 horas. Re-

cién entonces el marciano habla

ganado inteligencia.

Los computadores de hoy se

comportan prácticamente como
funcionarios. Hacen exacta-

mente lo que se les pide, ni más
ni menos. Un computador pue-

de ser programado para recono-

cer que cuatro patas unidas por

una sección horizontal es una

mesa. Sin embargo, lo más pro-

bable es que al serle presenta-

do un caballo diga "mesa". La
meta de los computadores de
"quinta generación" es precisa-

mente producir equipos capa-

ces de adquirir conocimientos y

usarlos inteligentemente. Un
computador de quinta genera-

ción probablemente verifique el

entorno, suponga que es un ca-

ballo y luego decida hacer un

mayor chequeo para asegura r-

S¡ bien en vahos países exis-

ten equipos de gente trabajando

en proyectos de quinta genera-

ción, sin duda en Japón es don-

de estos esfuerzos se encuen-

tran mejor organizados. En Es-

tados Unidos han surgido les

más importantes desarrollos en
este aspecto, principalmente los

trabajos de Marvin Minsky, Te-

rry Winograd y Edward Feigen-

baum sobre lenguaje natural,

métodos de representación de
conocimiento y sistemas exper-

tos. Tanto la Universidad de Co-
lumbia como el Instituto Tecno-
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lógico de Massachusetts están
desarrollando métodos de inter-

conexión de grandes números
de integrados. Sin embargo, la

mayor parte de los esfuerzos

estadounidenses son proyectos

Individuales con escasa relación

entre ellos. En Japón, en cam-
bio, ocho grandes empresas es-

tán financiando un proyecto

conjunto, el Instituto de Tecno-
iogía Computacional de Nueva
Generación, en el que trabaja

un grupo de unos cincuenta ex-

pertos en diversas áreas.

Los problemas fundamenta-

les que éntrenla este equipo
son diversos. En primer lugar,

producir superpastillas capaces
de contener en un reducido es-

pacio la mayor cantidad de com-
ponentes que aseguren una ve-

locidad de proceso varias veces
superior a la de los más podero-
sos computadores actuales. Por
otro lado, la capacidad de alma-
cenamiento magnét'CO y 'a ve'o-

ctdad de transferencia do infor

mación deben ser dramática-

mente incrementadas. Se supo-

ne que un computador de esa
generación deberá poder pro-

cesar información varias veces
superior a la contenida en la En-

ciclopedia Británica.

Además, para incrementar la

velocidad de proceso, también

deben ser desarrollados siste-

mas de procesamiento paralelo.

lo que permitirá realizar efecti-

vamente varias tareas al mismo
tiempo, revisar varias hipótesis

simultáneamente, etc. Los otros

problemas se refieren al softwa-

re, al desarrollo de lenguajes de
tipo declarativo como Lisp y
Prolog. En lenguajes declarati-

vos, el computador no es ali-

mentado con instrucciones para

resolver un problema como en
lenguajes más familiares, como
Basic y Cobol. sino que se le en-

tregan piezas de información

junto con las reglas y relaciones

que permiten conectar los dis-

tintos trozos de información.

El lenguaje Logo, si lo vemos
desde esta perspectiva, es tam-

bién un lenguaje declarativo y
debería estar siendo ocupado
en investigaciones sobre inteli-

gencia artificial. Sin embargo,
irónicamente es usado princi-

palmente por niños para hacer
dibujos geométricos usando
una tortuga.

Relacionado con esto último,

también está el problema de en-

señar al computador a recono-

cer un lenguaje natural: vale de-

cir, a reconocer diferencias de
significado de acuerdo a la posi-

ción de una determinada pala-

bra dentro de una trase, resol-



ver ambigüedades, reconocer

metáforas, intenciones, etc.

Evidentemente, el desarrollo

de computadores de quinta ge-

neración, en el camino ira dan-

do como frutos diversos aportes

tecnológicos factibles de ser uti-

lizados en computadores de

esta generación, por lo que las

investigaciones japonesas po-

drían colocar a este pais en una

muy ventajosa relación con el

resto del mundo.
Para contrarrestar esto,

rias firmas norteamerica

entre las que se cuenta IBM, es-

tán colaborando enfre ellas

diante transferencias de tei

logias. En Europa, varios paises

han lanzado un programa simi-

lar al japonés, llamado Esprit. y
en Inglaterra hay un proyecto,

llamado Alvey, que cuenta con
un presupuesto de 350 millones

de libras, para en cinco años de-

sarrollar tecnologías de quinta

generación. En Inglaterra preci-

samente es donde se ha logra-

do uno de los mayores éxitos en

esta área, con el Transputer, un

computador en una sola pastilla,

Incluyendo microprocesador y
memoria, el que aparece como
elemento natural para procesa-

miento paralelo. En el Imperial

College está en construcción el

computador Alice, basado en el

Transputer, y que óeberia estar

en funcionamiento a mediados
del próximo año.

Una historia, no sabemos
cuan verdadera, explica el inte-

rés británico en el desarrollo de
computadores de quinta gene-
ración. Se dice que durante la

guerra de las Malvinas, el com-
putador de un navio inglés de-

tectó un misil Exocet que se

acercaba, pero no hizo nada al

respecto. El razonamiento del

computador fue:

1

.

Este es un Exocet.

2. Los Exocet son fabncados en

Francia.

3. Francia es un pais amigo.

4. Por lo tanto, los Exocet no
son peligrosos.

5. Glu.G1u.Glu...

EDICIONES COMÍPUCBAF.CA
PB«EHTA COMPU BASIC

Más de un 90% de los computadores traen

incorporado el lenguaje Basic para programarlos

Las aplicaciones escriías en Basic van desde
programas educativos y de juegos a los más
complejos sistemas administrativos. Sin ser el mejor

dada su populandad.

Manuales Basic ya conocíamos, pero ninguno tan

completo como CompuBasic, el primero con mas

is ejemplos para poner en

al que no deoe faltar
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F/LIST
COMMODORE

o cómo imprimir mejores listados

¿Cuántas veces nos ha pasa-

do que al momento de sacar un

listado impreso de nuestros pro-

gramas, se imprimen lineas so-

bre el corle del formulario conti-

nuo? En general, cuando se tra-

ta de obtener listados de un pro-

grama para la documentación
del mismo, es necesario que la

presentación sea impecable,

perfectamente legible y de bue-
na calidad.

El problema proviene del uso
de la instrucción LIST. En el

caso del Commodore 64 y el

VIC-20, se usa el mismo co-

mando que para listar en panta-

lla, pero previamente se debe
efectuar un OPEN a la impreso-

ra, junto con un comando CMD.
que dirige el LIST hacia ese dis-

positivo en lugar de la pantalla.

Por ejemplo, para obtener un
listado en papel de un programa

i, se debe digitar:

OPEN4. 4
: CMD4 : LIST y <re-

PRINT#4 : CLOSE4 y (return)

En esta secuencia, se supone
que la impresora está conecta-

da como el dispositivo #4 o "de-

vice number 4" a la puerta serial

del computador. Las instruccio-

nes PR1NT#4 y CLOSE4 se
usan para desconeclar la impre-
sora al final del listado.

Con esta manera de usar la

instrucción LIST, se obtiene el

tipleo listado contingo, que mu-
chas veces resulta ilegible por

las lineas cortadas. Sin embar-
go, es posible hacer un listado

de mucho mejor calidad, con
páginas numeradas, titulo del

programa y autor, y (echa de im-

presión del programa. El único

requerimiento es algún disposi-

tivo donde almacenar un archi-

vo secuencia! (cassette o dis-

kette). y el programa BASIC ad-
junto, llamado F/LIST. Antes de
explicar el programa, veamos
algunas ideas básicas necesa-
rias.

Guillermo Beuchat S.

En primer lugar, cuando se
graba un programa ya sea en
cassette o disco flexible, éste

queda grabado en forma simbó-
lica, es decir, tokenized " según
los códigos especiales Commo-
dore. Ello Implica que no es po-

sible leer directamente, byte a

byte, las lineas de un programa
como si fuera un archivo ASCII.

Solamente la instrucción LOAD
es capaz óe leer los códigos es-

peciales directamente y trans-

formarlos a caracteres ASCII.

La razón de esto es el gran aho-
rro de memona de almacena-
miento al ejecutar el SAVE de
un programa, y la consiguiente

ganancia de rapidez de graba-

ción/lectura.

Usando las instrucciones

OPEN y CMD, es posible redlri-

gir el output del computador ha-

cia cualquier periférico, no sola-

mente a la impresora. En parti-

cular, se puede enviar el LIST
de un programa a una grabado-
ra de cassette o a un Disk Drive

1541. Es decir, el comando
LIST puede enviar su resultado

hacia un medio de almacena-
miento, con lo que se estaria

creando lo que se llama un "lis-

ting file" o archivo de listado.

Por último, sabemos que
cada linea en un programa BA-
SIC termina con un carácter

CHRS(13| o "carriage return".

Ello implica que es posible leer

un archivo de programa como si

fuera un archivo secuencial, y
nos daremos cuenta del fin de
cada linea por la presencia del

carácter CHR$(13).
Con estos antecedentes, ex-

pliquemos cómo está construido

el programa F/LIST. y la manera
de usarlo. El programa presen-

tado es la versión de dlskette. y
al final de este articulo se mues-
tra la manera de convertirlo -a

cassette.

Las lineas 120 a 150 del pro-

grama inicializan algunas varia-

bles, tal como el número de li-

neas por página (N1) y el núme-

ro de página (NO), y preguntan

al usuario el nombre del progra-

mador (NP$). el titulo del pro-

grama (TTS) y la fecha d
presión del listado (FES).

La sección principal del pro-

grama empieza abriendo l

chivo de tipo P (Programa), R
para lectura (Read), con el m
bre dado por el usuario. Se \

fica luego que el programa e

ta realmente en el diskette.

yendo el canal de error del dri-

ve. Si no existe, avisa y vuelve a

comenzar. Si existe el progra-

ma, abre el dispositivo #4 (i

preso ra) y luego imprime el en-

cabezado de la página 1

mando a la subrutina de la linea

400. A continuación, lee los dos
primeros caracteres del archivo

secuencial. que corresponden a
dos caracteres CHR$(13) que
automáticamente se colocan al

comienzo del listado. Como no
sirven para imprimirlos, basta

con leerlos uno tras otro.

Luego, el programa va leyen-

do los caracteres uno a uno,

usando la instrucción GET#, y
los va sumando a una variable

LS hasta que detecta un

CHR$(13¡. A continuación verifi-

ca que el último carácter leido

no sea el fin de archivo, median-
te la función ST (STatus) del

BASIC, que toma un valor 64 si

electivamente es fin de archivo.

Con esto ya podemos leer li-

nea por linea el programa, pero

también debemos formatear el

resultado impreso. Para ello, la

linea 310 pregunta si el número
de lineas N1 es mayor que 53
Si no lo es, imprime la linea LS y
sigue. Pero si es mayor que 53,

entonces llama a la subrutina de
salto de página (linea 360) y a la

subrutina de encabezado (li-

neas 400 a 500). que aumenta
en uno el número de páginas,

pone en nuevamente el conta-

dor de lineas e imprime el enca-

bezado de cada hoja del listado

antes de volver al programa
principal.



Para usar este listador, es ne-

cesario haber creado previa-

mente un archivo secuencia I

ASCII con el programa a listar.

Para ello, suponiendo que tene-

mos el programa en memoria,
se usa la siguiente secuencia de
comandos:

OPEN1 , 8, 2, "(nombre del pro-

grama), P. W" y (return)

CMD1 : LIST y (retum)

PRINTXd :CLOSE1
Ello generará el lisiado en su

(orma expandida, grabándolo

como un archivo ASCII en el

diskette, que luego podremos
leer mediante el programa F.

LIST- La "W" en la instrucción

OPEN proviene de Write. y la

"P" implica un "programa lile".

Para usar este listador, senci-

llamente digite los datos a medi-

da que los solicite y espere su
listado. Verifique antes de em-
pezar que la impresora esté co-

nectada correctamente.

El programa funciona igual en
un VIC-20 o en un C-64, aun-
que si el VIC no tiene expansión
de memoria rara vez se podrán
escribir programas de más de
dos o tres páginas.

Para aquellos lectores que
posean una grabadora de cas-

sette, las modificaciones a efec-

tuar son las siguientes:

- Al generar el archivo secuen-
cial ASCII, use la linea

OPEN1, 1. 2. "(nombre del

programa). P. W". en lugar

del OPEN mencionado.

- En el programa reemplace el

8 por un 1 en la línea 200 y
elimine las lineas 190. 210.

220 y 230, además de la ins-

trucción CLOSE1 5 de la linea

300.

FECHA. ?3,'(jg,'S4

7& PE11 *

40 SEN *

58 REM *
50 REM *
T<3 PGM *

PEI1 ****:*»*+*****»*****+«**+»**+»
REM * »

'LIST - UN LI3THDUR DE *

PRQBRflMRS BflSK t

GUILLERMO BEUCHRT 8. *

S0 KfcM * 1984 »
?0 r-'cn **•***».»•...»*.*•**********<
95
100 REM --- IIIPUT DE ERTOS —
120 INPUT "FECHA BE HOV
,.:;, ¡nn.r "r.c-

lr,pnH |-i:irip

140 IIIPUT "TITULO
1W ''1=0 HQ*0

;feí
;np*

3 PRIWT 'TPOG, NO BÍI9TE1'

5 PRINT "ERROR DE DISCO '"

247 0ET#Í(B*-0ET#1,B*
248
250 GETS..0*
2S0 1F C»=CHPi'íi' THE'- »B
270 L*"t**C*
230 GOTO 256
290
300 IF <3T --((IB €4) T'-C- iJLÍS';: •::.:j:L1^ r-T-IIlTS-í CL0SE4 end
305
315 IF N1J53 THE:' WSJV- j^O ijC'

,

:-'JE400

SRLTU r-w_.yifí

3 PPINTÜ4
5 (CXT K
i CETUR:!

500 RETURN

REftDV,
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Efectos visuales y
sonoros en el TI-99/4A

(2
a
parte)

En la primera parle de esle articulo nos referi-

mos a las capacidades de sonido del TI-99/4A, en
esta segunda parte exploraremos algunos efectos

gráficos.

El hecho de no disponer de acentos en los com-
putadores es un tema que viene preocupando a
educadores y padres con bastante razón, ya que
evidentemente esto no es muy sano para la orto-

gratia de los niños. Es sabido la importancia que
tiene la memoria visual en la adquisición de una
buena ortografía.

Gracias a la capacidad de definir caracteres en
el Tl-99es posible minimizar este problema.
Con esle propósito se pueden redefinir cinco ca-

racteres que tengan poco uso, por ejemplo

[, \,]. ¡,}, reemplazándolos por las cinco vocales

acentuadas de la siguiente forma

Esta subrutina puede ser llamada cuantas ve-

ces se quiera con diferentes mensajes, para lo

cual la fila se carga en FIL, la columna en COL y el

mensaje en MS.

1 00 REM DEFINICIÓN DE CARACTERES
110REWNAVE
120 CALÍ CHAfl (126, 8080FCFCFF I

130 REM LÁSER HORIZONTAL
140 CALI CHAR (136. 0OO0O0OOFF

|

150 REM LÁSER VERTICAL
160 CALL CHAR (137, "0101010101010101 ")

1 13456998473367890")

CALL CHAR
CALI CHAR
CAUCHAR
CALL CHAR
CALL CHAR

0E00384444704444 ")

0EO07C407C4Q407C
'

'
|

;93. 0E0Q381 010101 038")

23. "OB00384444444438" )

25. "OE0044444444443S"!

Ahora si queremos escribir: El ratón se subió al

árbol, podemos poner:

PRINT "EL RAT(N SE SUBÍ) AL jRBOL"
Igual cosa podemos hacer para obtener la letra

ñ. los signos. ¿, ¡ o cualquier otro carácter que ne-
cesitemos.

Otro problema que se presenta a menudo es la

necesidad de escribir en cualquier punto de la

pantalla y sin desplazamiento vertical (scrolling),

principalmente cuando se tiene un dibujo y es ne-

cesario poner algún mensaje.
Para esto podemos usar la siguiente subrutina.

5000 FOR I - ITOLEN(MI)
5010CAR ASC|SEGS(MS, 1.1)

5020CALLHCHAR(FIL,COL -
1
- 1 , CAR)

SOSO NEXT I

5040 RETURN

Luego cuando en el programa queramos escri-

bir un mensaje, por ejemplo en la fila 4 columna 7.

podemos poner:

200 CALL CHAR (152. "000004')

210REM
220 REM SE DIBUJA EL CIELO V
230 CALL CLEAR
240CALLCOLOR(1.2.2)
250CALLSCREEN(2)
260 CALL COLOR (16. 16, 2)

265 RANDOMIZE
270FORI - 1TO30
280 X - INT(RND»30I - 1

290 Y - INT|RNDx24| * 1

300 CALL HCHAR (Y. X. 1 52)
310NEXTI
320 CALL COLOR (13.11, 2)

lCALLHCHAR(12.15, 1281

"ESTO ES UN MENSAJE"

10 REM
¡0 REM SE DISPARA EL LÁSER
>Q CALL COLOR (14. 5, t)

'0CALLCOLOH(15, 7, 1)

BCALLKEVíO.T.S)
«IFS ÜTHEN380
«IFTO69THEN50O

410CALLVCHAR(1.1S. 137,11)

420 CALL VCHAR ¡1,15,32, 11)
430 CALL SOUND (50.-7. 0)
435 CALL SOUND ( 1 00. 40000, 30)
440 CALL HCHAR (2. 15. 144)

450 FOR I - 0TO30STEP5
460 CALL SOUND (100.-6 0)

470 NEXT I

480 CALL HCHAR (2, 15,321
490 GOTO 380
500 IF T 68 THEN 380
510CALL HCHAR (12, 16, 136. 14)

520 CALL HCHAR (12, 16.32, 14)

530 CALL SOUND (50. -6, 0)
535 CALL SOUND (100. 40000, 30)
540 FOR I

- TO 28 STEP 7

550 CALL HCHAR (12.30, 144)

560 CALL SOUND (-200, -6, 0)
570 CALL HCHAR (12. 30, 32)

Luego para borrar el mensaje se puede poner:

CALL HCHAR (FIL, COL, 32, LEN (MS))

Se presenta a continuación un ejemplo de otros

electos gráficos interesantes para juegos. Su apli-

cación queda a la imaginación del lector.

MICROBVTE otlubre 1984

En este programa el rayo láser se puede dispa-

rar verticalmente usando la tecla E u horizontal-

mente usando la tecla D. ¿Es posible hacer un lá-

ser que dispare en diagonal?

Es interesante observar que la explosión del dis-

paro verticalmente es diferente a la del disparo ho-

rizontal.



Morse
Andrés y Jaime Ara vena

Tabla 1

Se muestra el detalle del co

tenido de BS y su significado:

El programa que te presenta-

mos este mes incluye varios

"trucos
'
que pueden ser útiles

para tus propios juegos. La
base de él es un método para

producir sonidos con la salida a

grabadora del computador y
aun jcon el audio del televisor!

Esto se logra en la subrutina de
la linea 50 hasta la 85. El valor

D del bucle FOR-NEXT, señala

la duración de la nota. Subiendo
el volumen del monitor de TV.

podrás oír la nota. Pruébalo.

Quizás tendrás que mover la

sintonia lina para oír un sonido

más definido.

El resto es un programa que
convierte un texto ¡guardado en
AS) en las señales de código

Morse correspondientes. Esto

es útil para el aprendizaje, cosa

que nunca está de más, y que
es uno de los requisitos necesa-
rios para ser radioaficionado. La
linea 5 fija la velocidad de trans-

misión, definiendo el largo del

"dit" (punto). La base de la con-

versión es BE, en donde se
guardan los códigos correspon-

dientes a los números del al 9,

y de las letras desde "A" hasta

ponden a una letra en Morse. Si

alguna tiene menos de 5 símbo-
los, se rellena con espacios (en

el listado se anotan con la letra

b minúscula, para marcar la di-

ferencia). Es necesario copiar

BS al pie de la letra, ya que has-

ta los espacios son importantes.

El largo del string (LEN (BS))

debe ser 180. Y ahora a copiar

el programa. Hecuerda que la

experimentación es la base del

conocimiento. No temas modifi-

car el programa, pero

siempre un original.

La letra "b" minúscula repre-

senta al espacio que debe po-

nerse, de modo que cada letra

ocupe 5 caracteres de la cade-

1 REM MORSE
4 LET B* = "copiar contenido de tabla
5 LET P = 5
IB GOTO 500
50 FOR A = 1 TO D
60 SLOW
70 FAST
80 NEXT A
85 SLOW
90 RETURFJ
100 PRINT ".";
105 LET D = P
110 GOSUE 50
115 RETURN
200 PRINT -"

;

205 LET D = 3 * P
210 GOSUE 50
215 RETURN
500 INPUT A4
502 PRINT A*
505 LET R = LEN A*
510 FOR C = 1 TO R
520 LET E = CODE<A*CC>) - 28
525 IF B < > - 28 TMEN GOTO 530
527 PRINT " "

;

528 GOTO 590
530 FOR E = B » 5 + 1 TO (B+ 1) 5

535 LET Ct = B*(E)
540 IF C* "-" THEN
545 IF C* = ". " THEN
550 IF C* = " " THEN
560 NEXT E
570 PRINT " ";

590 NEXT-C
595 GOTO 500
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GOSUB 200
GOSUB 100
LET E - 500



Ecuaciones simultáneas
Iván Azocar, es profesor se-

cundarlo y nos cuenta que en las

escuelas en las que enseña, el

problema más álgido pata sus

alumnos se plantea en el mo-

menio de tener que resolver

ecuaciones simultáneas El mag-
nifico p'ogfama que nos ha en-

viado, sirve precisamente para

resoiver ese tipo de problemas,

aunque poi supuesto recomien-

da que sea usado fuera de las

horas de clases. El programa tie-

ne capacidad para resolver ecua-

ciones con un máximo de 30 in-

cógnitas. Naturalmente, el núme-
ro de ecuaciones debe ser igual

al número de incógnitas.

La limitación en este programa

es que no se pueden ingresar

ecuaciones dependientes del

tipo

2x1+4x2 = 34
4X1+8X2 = 48
Pues en ese caso, el programa

no encuentra la solución.

Al hacer correr el programa, se

deben ir Ingresando los valores

para cada X y luego el resultado

de la ecuación en Y.

ío SEN ttminm
20 REN ECUACIONES 440 NEXT B

30 m CON VARIAS 4» KIT A

40 REN INCÓGNITAS 460 REN til RESULTADOS ttt

30 RER llUtlIIIII 470 PRIKT SOLUCIONES'

70 INPUT K 510 NEIT A

80 PRIMT K 520 STOP

90 PRINT "SE RESUELVE CON ":K¡ 1000 REN til PANTALLA Itt

ECUACIONES' 1005 CLS

100 DIH R(K) 1010 PRINT "ECUACIONES"

110 Din SIK.K+l) 1020 PRINT

120 DIN T(K,K> 1030 FOR A=l T0 K

130 F0R A*I TO K 1040 FOR B=l T0 K*I

140 LET TIA.A1M 1050 IF B<>K THEN PRINT SIA.B):*

150 FOR B*l TD K+I

160 PRINT 'ECUACIÓN ":»( 1060 IF B<K THEN PRINT ":

170 IF B<=* THEN PRINT *, VALOR 1070 IF BsK+1 THEN PRINT ' - "¡S

(A,B)

1B0 IF MM THEN PRINT ', Y*
'

1060 NEIT B

i 090 PRINT

190 INPUT SIA.B) 1100 NEIT A

200 PRINT SIA.Bl 1110 RETURN

210 NEIT B 2000 IF A>K THEN 60TD 2050

220 NEIT A 2010 FOR P=A*1 TO K

m 605UB 1000 2020 IF P=A THEN SOTO 2040

240 REN III CÁLCULOS til 2030 IF SíP.AlOO THEN 60T0 2070

250 FOR A=l T0 K 2040 NEIT P

260 IF S(A.A)=0 THEN E-OSUB 2000 2050 PRINT "NO EXISTE SOLUCIÓN'

270 LET B=SIA,A1 2060 STOP

280 FOR B*l TO K 2070 FOR B*l T0 K

290 LET S(A,B)*S!A,B)/0 20B0 LET H=S(P,B!

300 LET T(A,Bí=T(A,B)/a 2090 LET N»T(P.B>

310 NEU B 2100 LET S(P.BJ=SIA.B>

320 FOR C=I TO K 2110 LET T(P,B)íT(A,B!

330 IF C=A THEN 60T0 390 2120 LET SIA.B>=H

340 LET O-S(C.A) 2130 LET T(A.BI=N

350 FOR D=l T0 K 2140 NEIT B

360 LET S(C,DI=StC,D)-t0ISIA,DI 2150 RETURN

370 LET TIC,D)=T(C,D)-(aiTtA,D)

3S0 NE(T D

390 NEIT C

400 NEIT A

410 FOR A=l T0 K

420 FOR B=l T0 K

430 LET RtA)«R<A)t!SIB.K*l)tT(A



ri es una máquina con d¡-

s atributos gráficos, sin em-
i, el más normal en muchos

computadores, que es poner los

i modo "flashing".

La rutina que presentamos a

continuación, permite reempla-

zar esto mediante un método
muy ingenioso. Se copia el set de
caracteres de la ROM a RAM,
reemplazando las letras minús-

culas y caracteres gráficos por

espacios vacios. De este modo,

al intercambiar los dos set de ca-

racteres a determinada veloci-

dad, se da la impresión de flas-

hing. En la dirección 1 549 se fija

la velocidad, por lo que pruebe

variar su contenido para conse-

guir el ritmo que más le guste.

Otro efecto interesante se con-

sigue mediante la instrucción

POKE CMEM2 + 135, 255. Liste

su programa a continuación y
verá como todos los ceros apare-

cen subrayados. Para desactivar

la rutina tipee K = USR (1 596) o
presione la tecla Re sel.

Flash

Listados
protegidos

En varias oportunidades

oón,
trando técnicas para proteger

programas. En esta oportunidad,

mostraremos una rutina que

saca provecho de la propia forma

en que el ATARI ordena las va-

riables.

En electo, el Afari maneja una

tabla en la cual va anotando los

nombres de las variables con sus

respectivos valores. De este

modo, el computador cada vez

que debe usar la variable, no ne-

cesita recordar su nombre, sino

que sólo el lugar que ocupa está

dentro de la tabla. Esto también

significa que es factible modifi-

car esa tabla para esconder las

variables de ojos indiscretos.

El puntero que apunta al co-

mienzo de la tabla de nombres

de variables se encuentra en las

direcciones de memoria 130 y
1 31 . mientras que el final de esta

tabla está indicado en las direc-

ciones de memoria 1 32 y 1 33.

El principio de la rutina que
presentamos a continuación es

por lo tanto muy simple. Median-

te PEEKs averiguamos dónde
comienza y dónde termina la ta-

bla. Luego es muy fácil llenar to-

das las direcciones entre éstas

con el carácter que deseemos
mediante POKEs. ¡¡Elemental!!

En este caso, se eligió reem-

plazar cada nombre de vanable

por un CHRS (155) que es un

RETURN, lo que hace muy difícil

de leer el listado. En el ejemplo,

se muestra el listado del progra-

ma original y luego un lisiado lue-

go de ejecutarse.
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AIAKI COMPUTADORES
La línea más completa en computadores, periféricos y software.

ATAR/ 600 XI.

COMPUTADORCON 16KB MEMORIA
Expándales a 64KB. mediante módulo externo.

:4KB en ROM. incluyendo lenguaje BASIC.
Teclado profesional con 62 [celas. 16 modo-; gráficos

.. Alta resolución en pantalla 1.120 x 192).

256 colores disponibles. 4 simeti/adores de sonido.

Bus de expansión exterior y 2 puertas

paia con! rol ¿ido res.

ATAR/ 800 XL:
COMPUTADOR CON 64KB MEMORIA
24KB en ROM. incluyendo lenguaje BASIC,
Teclado profesional con 62 teclas. 16 modos gráfice

distintos. Alta resolución en pantalla (32(1 x 192).

256 colores disponibles. 4 sinietizadores de sonido.

Bus de expansión exterior v 2 puerlas para

,.-*w ladores. Salidí

ATARI ¡027:
IMPRESORA DECALIDAD

Impresora de NO

de calidad ile correspondí

Imprime sohrc hojas de papel corriente a razón di

2(1 caracteres por segundo, [nterfase directa al

computador.

ATARI 1050:
DISKETTERA
L'mdad de almace

ATARI 1020:
IMPRESORA
A COLORES

Impresora gráfica

para elaboración

de gráficos, diagramas o cualquier

r computadora. Hace aso de (odas

.pacidades gráficas del computador ATARI.

de SW pulgadas

densidad y una •

Capacidad

de 127KB por disketti

] ATARI 10/0:
fGRABADORA
DE CASSETTE
Unidad de alma-

n de progra -

s y dalos en cintas de
cassette normal. Capacidad de KM) KB en cinta de

6(1 minutos. Dispone de canal de audio controlable

por software.

ATARI 1025:
IMPRESORA 80 COLUMNAS

Impresora de matriz de puntos por impacto, impri-
me hasta NO caracteres por linca a razón de 411

IrHcrl.i-e

distribuidores, :

red de IIAComputadorescon .

respaldoy ATA DI
garantía de Coelsa. «^% I^\m\ I
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SMITH-CORONA
PIENSA EN USTED

Póngale una IMPRESORA a su computador
y no su COMPUTADOR a una impresora

CARACTERÍSTICAS:

Velocidad 80CPS
Tipo impresión Matriz

N° columnas 80-132
Tipo papel Hoja y formulario

Interfaz Standard paralelo

Ancho papel 11

Impresión Bidireccional

Precio

Hernando de Aguirre

USS 390 + IVA

I320. Santiago Fono: 2233113
- CL Casilla: 1261

,
Correo Ct



PARAVER
Y CREER
alpha miera

; TUCÁN INGENIERÍA Y CÍA. LTDA.
lex: 240177 UOAC - CL Casilla 261 Correo Centn


